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Abstract	
Roskilde	Festival	opened	its	doors	for	the	first	time	in	1971	inspired	by	Woodstock	
festival	in	America	in	1969.	Roskilde	festival	takes	place	in	the	last	week	of	June	or	
the	first	week	of	July	and	more	than	100.000	people	visit	the	festival	every	year.	For	
many	years	Roskilde	Festival	has	had	problems	with	all	the	trash	that	is	being	thrown	
on	the	ground	during	the	festival.	Things	like	unfinished	food,	wrapping	paper	and	
non-refundable	cans.	In	this	project	we	are	looking	at	the	problems	that	the	trash	
gives	and	what	Roskilde	Festival	earlier	has	done	to	try	to	minimize	it	and	finally	we	
suggest	one	way	to	solve	the	problem.	Our	focus	is	on	the	trash	that	is	being	thrown	
during	the	festival	and	not	all	the	things	that	are	being	left	behind	at	the	end	of	the	
festival.	In	recent	years	technologies	are	increasingly	used	to	direct	people’s	
behaviour.	In	particular,	the	element	of	making	a	game	out	of	performing	otherwise	
everyday	acts	has	become	popular.		Drawing	on	our	data	we	propose	to	design	an	
interactive	trashcan	with	gamification	aspects	integrated	in	it	and	including	prizes	to	
win,	so	that	it	will	make	it	fun	for	the	consumer	to	use	it.	The	prizes	that	the	
consumer	can	win	are	to	lure	people	to	the	design	in	the	first	place	and	to	return	
again.	The	concept	is	to	make	it	fun	to	throw	out	trash	and	change	people’s	view	on	
what	to	do	with	their	trash.	The	idea	for	the	interactive	trashcan	comes	from	the	
Fond	of	welfare-technology	that	had	been	putting	up	trash	cans	in	Næstved	and	
Viborg	in	2012	and	that	had	been	a	success	because	it	minimised	the	budget	in	the	
first	year.	Based	on	an	interview	with	a	central	figure	responsible	for	the	waste	
management	at	Roskilde	Festival,	a	survey	sent	out	online	and	a	view	on	the	trash	
left	at	Roskilde,	we	got	information	about	the	extent	of	the	trash	problem	and	about	
how	changes	may	influence	people's	way	of	handling	trash.	The	project	argues	how	
a	trash	can	with	sound,	light	and	gamification	may	be	a	good	solution	for	the	trash	
problem	at	Roskilde	Festival.	It	shows	that	age,	sex	and	mental	statement	have	an	
influence	on	how	to	behave	and	may	be	considered	when	creating	new	designs,	in	
this	case	“the	interactive	trash	can”,	but	gamification	may	be	a	potential	in	attracting	
all	kind	of	ages	and	inspire	to	throw	out	more	trash.	
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Indledning		
	
Vi	genererer	dagligt	affald	i	de	private	hjem,	på	gaden	og	i	offentlige	fora,	og	dertil	
følger	et	behov	for	at	skille	sig	af	med	det.	Design	har	stor	indflydelse	på	den	måde	vi	
smider	skrald	ud	i	dag,	hvilket	kan	ses	i	form	af	skrå	skraldespande	langs	cykelstierne	
i	København,	som	er	tilpasset	cyklister,	sortering	i	affaldsspande	både	i	private	og	
offentlige	rum	og	det	nyere	påfund,	interaktive	skraldespande	i	Næstved	og	Viborg	
kommune,	som	er	skraldespande	der	kommunikerer,	når	man	putter	skrald	i	dem.	
De	har	alle	til	formål	at	få	folk	til	at	smide	skrald	ud.	Nogle	af	de	steder	hvor	man	
ofte	kan	se	nye	initiativer,	er	rundt	om	på	landets	festivaler,	hvor	idéerne	årligt	
strømmer	til,	i	håb	om	at	mindske	de	store	mængder	skrald,	som	forekommer	efter	
sådanne	begivenheder.	Roskilde	Festival	er	en	årlig	begivenhed,	der	årligt	trækker	
over	100.000	gæster	til	sig	(Roskilde	d	2015),	som	alle	har	affald	de	skal	af	med	på	
alle	tider	af	døgnet,	syv	dage	i	træk.	Der	er	tale	om	meget	forskelligt	affald	der	bliver	
henkastet,	alt	fra	den	tomme	dåse	tun	fra	frokosten,	et	par	snavsede	sko	og	de	
efterladte	telte	ved	festivalens	afslutning.	Der	er	altså	affald,	som	ligesom	i	det	
private	hjem,	skal	håndteres	forskelligt	og	af	forskellige	aktører.	På	Roskilde	Festival	
er	der	gjort	rigtig	meget	for	at	forhindre,	at	skraldet	ender	uhensigtsmæssige	steder,	
blandt	andet	blev	Trash	Stations	opført	og	indviet	i	2014.	Disse	gør	afstanden	til	en	
skraldespand	mindre,	med	max	100	meters	afstand	til	den	nærmeste	containerplads	
(Oien	2014).	Ligeledes	blev	DropBucket	indført	i	2013	-	en	engangsskraldespand	i	
pap,	som	kan	foldes	ud	og	sættes	overalt	(Dropbucket	2013),	og	yderligere	er	der	
blevet	dedikeret	et	område	af	festivalpladsen	kaldet	Dream	City,	til	folk	der	ønsker	at	
bidrage	til	en	renere	festival.	Initiativerne	er	mange,	men	med	over	1800	tons	affald	
målt	efter	festivalens	afslutning	i	2014,	hvoraf	det	meste	af	det	ikke	endte	i	
skraldespanden,	så	er	der	stadig	en	del	der	kan	tages	hånd	om	(Bech	2015).	I	denne	
opgave	vil	vi	se	nærmere	på,	hvordan	vi	kan	være	med	til	at	motivere	gæsterne	til	at	
smide	deres	skrald	ud	ved	hjælp	af	gamification.	Et	begreb	der	dækker	over,	at	man	
ved	at	anvende	spilmekanikker	eller	spil-design-teknikker	vil	motivere	folk	til	at	gøre	
nogle	ting,	i	vores	tilfælde	at	smide	deres	affald	ud.		
	
	
	 6	
Problemfelt	og	motivation	
Problemfelt	
Skrald	på	festivaler	er	et	stort	problem	set	i	både	et	økonomisk	og	miljømæssigt	
perspektiv,	da	det	forurener,	sviner	og	koster	mange	penge	at	få	skaffet	af	vejen.	På	
Roskilde	Festival	er	folk	ofte	påvirket	af	alkohol	og/eller	andre	rusmidler,	hvilket	kan	
besværliggøre	deres	dømmekraft	og	blandt	andet	gøre	det	sværere	for	dem	at	se	
både	affaldet	og	problemet	i	det	affald	der	henkastes	overalt	på	festivalen.	
Yderligere	kan	sanserne	være	svækket	i	en	sådan	grad,	at	der	skal	mere	til	for	at	
fange	folks	opmærksomhed.	Der	har	været	flere	forsøg	på	at	designe	specielle	
skraldespande	på	Roskilde	Festival,	som	skulle	motivere	festivalgæsterne	til	at	smide	
mere	skrald	i	skraldespanden,	men	de	har	ikke	haft	den	ønskede	virkning	(Kokkegård	
2014).	Med	vores	projekt	er	intentionen	at	fokusere	på	gamification,	og	komme	med	
et	design	af	en	skraldespand,	med	fokus	på	konkurrence	og	synliggørelse,	således	at	
festivalgæsterne	motiveres	til	at	smide	deres	affald	i	skraldespandene	-	uanset	deres	
mentale	tilstand.	Gamification	skal	være	det	der	lokker	gæsterne	til	at	ville	samle	
deres	skrald	sammen	og	smide	det	ud,	på	trods	af	at	festivalen	har	mange	andre	
sjove	aktiviteter	at	byde	på	samtidigt.	Vores	skraldespand	skal	altså	konkurrere	med	
disse	aktiviteter	og	dermed	mindske	den	uhensigtsmæssige	henkastning	af	affald,	
som	forekommer	i	løbet	af	festivalens	dage.	Vores	hovedfokus	er	at	mindske	de	
økonomiske	aspekter	ved	skrald	og	det	problem	arrangørerne	står	overfor	ved	
festivalens	afslutning	med	hensyn	til	oprydningen,	hvilket	vi	vil	gøre	gennem	et	
gamificeret	design.		
	
Motivation	
Vores	motivation	for	projektet	bunder	først	og	fremmest	i,	at	to	af	gruppens	
medlemmer	er	hyppige	festivalgæster	og	selv	har	været	en	part	i	det	enorme	
arrangement,	som	Roskilde	Festival	er.	Vores	opfattelse	af	mængden	af	affald	på	
festivalpladsen	er,	at	den	er	ude	af	proportioner,	da	der	flyder	diverse	genstande	af	
skrald	overalt	på	pladsen.	Derudover	finder	vi	motivation	i	vores	daglige	færden,	
hvor	vi	kan	se,	at	der	bliver	taget	forskellige	initiativer	i	brug,	for	at	forhindre	skrald	
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på	gaden	eller	andre	uhensigtsmæssige	steder.	Vi	har	bl.a.	fået	en	del	inspiration	fra	
de	interaktive	skraldespande,	man	kan	se	i	Næstved	og	Viborg	kommune,	som	vi	har	
læst	om,	og	fra	andre	tidligere	skralde	orienterede	projekter	på	Roskilde	Festival.	
Vores	erfaringer	og	inspirationskilder	har	dermed	vakt	vores	interesse,	for	at	se	på	
det	økonomiske	aspekt	af	konsekvenserne	af	de	store	mængder	skrald,	der	altid	er	
at	finde	ved	festivalens	afslutning.	
Problemformulering		
Hvordan	kan	gamification	gøre	det	mere	attraktivt	for	festivalgæsterne	at	smide	
skrald	ud	på	Roskilde	Festival?	
Underspørgsmål		
1. Hvilke	faktorer	har	indflydelse	på	den	manglende	oprydning	under	
festivalen?		
2. Hvordan	kan	vi	synliggøre	skraldespandene,	således	at	de	fanger	folks	
opmærksomhed?		
Afgrænsning		
“Storskrald”		
Vi	har	valgt	at	fokusere	på	det	skrald,	som	bliver	henkastet	under	selve	festivalen,	og	
ikke	efter	festivalen.	Vi	kunne	have	valgt,	at	sætte	fokus	på	det	‘store’	skrald,	som	
folk	efterlader	når	de	tager	hjem,	som	fx	telte,	festivals	stole,	soveposer,	
luftmadrasser	osv.,	meget	af	det	er	i	fin	stand,	alligevel	vælger	rigtig	mange	at	
efterlade	det.	Det	kunne	være	interessant	at	undersøge,	hvilke	frivillige	
organisationer	der	gør	brug	af	disse	ting,	og	hvad	de	gør	med	tingene,	for	der	er	
rigtig	mange	vigtige	ressourcer,	som	kan	genanvendes.	Eksempelvis	donerer	
forskellige	hjemløseorganisationer	hvert	år	brugte	soveposer,	liggeunderlag,	
luftmadrasser,	telte,	tæpper	og	mange	andre	ting,	som	er	blevet	efterladt	på	
festivalen,	til	hjemløse	(Affald	b	2015).		
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Miljømæssigt	aspekt	
I	stedet	for	at	fokusere	på	det	økonomiske	aspekt,	kunne	vi	have	valgt	at	fokusere	
mere	eller	overordnet	på	det	miljømæssige	aspekt.	Her	ville	vi	se	på	det	store	
miljøsvineri,	som	opstår	når	skrald	efterlades	i	naturen,	idet	en	stor	del	af	skraldet	
ikke	er	nedbrydeligt.	Det	forurener	vores	natur,	grundvandet	og	jorden,	da	der	kan	
være	mange	forskellige	kemiske	stoffer	i	affaldet,	som	bliver	udløst.	Desuden	
tiltrækker	det	henkastede	affald	rotter	til	sig,	hvilket	kan	medføre	en	vis	
sundhedsfare.	Det	henkastede	affald	er	også	en	fælde	for	mange	dyr,	da	meget	af	
det	inkluderer	madrester,	som	er	med	til	at	tiltrække	dyrene.	Det	kan	betyde	at	
eksempelvis	mus,	fanges	nede	i	dåser,	glas,	flasker	osv.,	og	at	fugle	får	vinger	eller	
ben	viklet	ind	i	stumper	af	snor	og	net.	Resultatet	er	i	mange	tilfælde	en	pinefuld	
død.	Hvilke	miljø-	og	sundhedsproblemer	affaldet	giver	anledning	til,	afhænger	af	et	
kompliceret	samspil	mellem	økonomisk	velstand,	teknologiske	muligheder,	
produktionens	tilrettelæggelse,	produkternes	levetid,	design	og	indhold	af	forskellige	
stoffer,	(Redaktionen	a	2010)	som	kunne	være	spændende	at	kigge	på.			
	
Festivaldeltagelse	
Hvis	vi	havde	skrevet	projektopgave	lige	op	til	Roskilde	Festival,	havde	det	været	
oplagt	at	deltage	i	festivalen,	og	bl.a.	interviewe	festivalgæsterne	om	deres	holdning	
til	skrald	på	festivalen.	Det	ville	være	relevant	at	høre	om,	hvorvidt	folk	selv	mener,	
at	det	er	et	reelt	problem.	Vi	ville	kunne	observere	folk	og	se	hvor	de	smider	deres	
skrald,	og	måske	finde	ud	af,	om	der	er	områder,	som	er	mere	forurenet	end	andre.	
Her	ville	vi	kunne	bruge	deltagerobservation	på	mange	måder,	fx	‘observatør	som	
deltager’,	hvor	man	følger	med,	observerer,	men	også	spørger	ind,	eller	fx	‘total	
observatør’	(Bille	2015),	her	ville	vi	kunne	sætte	et	kamera	op,	og	få	et	overordnet	
overblik	over	hvor	de	store	mængder	skrald	ophober	sig,	og	på	den	måde	ikke	
blande	os	med	festivalgæsterne	og	lade	dem	påvirke	af	os.	Vi	ville	dermed	kunne	
finde	ud	af,	hvor	det	ville	være	mest	oplagt	at	placere	vores	interaktive	
skraldespand.	Derudover	ville	vi	muligvis	også	kunne	afprøve	vores	skraldespand,	se	
folks	reaktion,	og	vurdere	om	vores	idé	overhovedet	ville	virke.	Deduktiv	metode	
ville	også	være	en	anvendelig	metode,	hvor	vi	går	ud	i	feltet	“Roskilde	Festival”	med	
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nogle	teorier,	som	fx.	“festivalgæster	er	påvirket	af	alkohol	og/eller	andre	rusmidler	
og	har	derfor	svært	ved	at	håndtere	deres	skrald	og	overser	problemet	i	det	
henkastede	skrald”.	I	feltet	ville	vi	så	afprøve	vores	teorier	(Bille	2015).		
Semesterbinding	
Design	&	Konstruktion		
Design	og	konstruktion	inddrages,	da	vi	ønsker	at	designe	en	interaktiv	skraldespand.	
Vi	har	dermed	til	formål	at	re-designe	en	allerede	eksisterende	artefakt,	som	skal	
tilpasses	festivalgæsterne.	Med	en	allerede	eksisterende	artefakt	skal	det	forstås	
sådan,	at	en	skraldespand	ikke	er	et	nyt	design.	Vi	vil	beskrive	og	reflektere	over	
designproduktet	gennem	projektet,	og	hvilke	designmetoder	vi	har	anvendt	til	at	
udvikle	vores	designprodukt,	hvilket	inkluderer	affordance	og	gamification.		
	
Subjektivitet,	Teknologi	&	Samfund	(STS)	
Vi	har	valgt	at	inddrage	STS	som	den	anden	dimension.	Vi	vil	gerne	ændre	
festivalgæsternes	adfærd	i	forhold	til	udsmidning	af	skrald	via	et	værktøj	der	i	dette	
tilfælde	bliver	en	re-designing	af	en	skraldespand.	Teknologier	påvirker	os,	og	vi	vil	i	
teoridelen	komme	ind	på	Langdon	Winners	tanker	omkring	teknologiernes	
påvirkning	på	os	mennesker	og	det	gensidige	konstitutionsforhold	der	er	mellem	
mennesker,	teknologi	og	samfund.	Hertil	vil	vi	yderligere	komme	ind	på	Peter-Paul	
Verbeek	og	hans	argument	for,	hvordan	teknologiske	artefakter	har	en	moralsk	og	
etisk	påvirkning	på	mennesket.		
	
Metode		
Kvalitativ	metode			
Telefoninterview	
Vi	har	foretaget	et	telefoninterview	med	Lotte	Fjelsted,	som	er	ansvarlig	for	
affaldshåndtering	på	Roskilde	Festival,	da	det	ikke	har	været	muligt	at	foretage	et	
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’rigtigt’	kvalitativt	interview,	hvilket	skal	forstås	som	et	personligt	ansigt-til-ansigt	
interview.	Det	har	været	relevant	at	foretage	et	interview	med	hende,	da	vi	bl.a.	
gerne	ville	vide	mere	om	lignende	idéer/forsøg	på	optimering	af	skraldeproblemet	
på	Roskilde	Festival,	og	resultater/evalueringer	der	af.	Desuden	få	indtryk	af,	
hvordan	de	oplever	problemet	og	hvor	stort	det	egentlig	er.	Interviewet	har	
udelukkende	været	bygget	på	åbne	spørgsmål,	som	er	spørgsmål	man	ikke	bare	kan	
svare	ja	eller	nej	til,	men	som	kræver	en	uddybning	(Harboe	2013).	Fordelene	ved	et	
telefoninterview	har	været,	at	det	har	været	hurtigt	at	gennemføre	og	vi	har	kunnet	
gennemføre	det	hjemmefra,	uden	behov	for	transport	eller	særlige	lokale	faciliteter	
og	derudover	har	vi	kunnet	tilpasse	det	til	Lottes	tidsplan.	Ulemperne	har	været,	at	
svarene	kan	være	blevet	gjort	kortere	og	at	vi	ikke	nødvendigvis	har	tænkt	over	
supplerende	spørgsmål	i	forbindelse	med	de	svar,	som	vi	har	fået.	Yderligere	er	et	
telefoninterview	ikke	ideelt	til	et	længerevarende	interview,	da	respondenten	
nemmere	kan	blive	træt	eller	irriteret.	Man	kan	heller	ikke	få	respondenten	til	at	
forholde	sig	til	tekstmateriale.			
	
Kvantitativ	metode	
Spørgeskema	
Vi	har	valgt	at	lave	et	online	spørgeskema,	som	vi	har	lagt	på	det	sociale	netværk	
Facebook,	i	håb	om	at	nå	ud	til	en	bredere	del	af	befolkningen,	samt	gøre	det	
nemmere	for	os	selv	at	få	samlet	en	større	mængde	data	på	kort	tid.	De	fleste	
spørgsmål	har	været	lukkede	spørgsmål,	spørgsmål	man	kun	kunne	svare	ja	eller	nej	
til,	ved	enkelte	spørgsmål	har	der	dog	været	mulighed	for	en	
begrundelse/uddybning	(Harboe	2013).	Formålet	med	spørgeskemaet	har	været,	at	
undersøge	folks	forhold	til	skrald	på	Roskilde	Festival	og	hvad	der	evt.	ville	kunne	få	
dem	til	at	smide	deres	skrald	ud.	Derudover	har	det	været	interessant	at	finde	ud	af,	
om	det	henkastede	affald	kunne	være	en	årsag	til	nogle	menneskers	fravælgelse	af	
festivalen.	Da	det	har	været	forholdsvis	korte	spørgsmål,	som	ikke	har	krævet	den	
store	uddybning,	har	vi	fået	et	hurtigt	overblik,	hvilket	er	en	af	fordelene	ved	online	
spørgeskemaer.	En	anden	fordel	har	været,	at	vi	har	kunnet	nå	ud	til	en	bred	
målgruppe,	da	man	kan	dele	opslaget	med	mange,	og	folk	har	kunnet	svare,	når	de	
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har	haft	tid	og	lyst.	Ulemperne	ved	et	spørgeskema	på	nettet	kan	fx	være,	at	der	ikke	
er	mulighed	for	at	respondenten	kan	få	uddybet	et	spørgsmål	eller	rette	sit	svar	ind.	
Det	kan	også	være	svært	at	få	respondenten	til	at	give	et	udførligt	og	omfattende	
svar	i	fritekst-feltet.	Derudover	får	vi	fat	i	en	selekteret	gruppe,	ved	at	have	lagt	
spørgeskemaet	på	Facebook,	da	det	ikke	er	alle,	som	er	på	Facebook.	Det	er	primært	
de	unge	mennesker	vi	når	ud	til.	Hvis	man	ser	på	de	mest	aktive	grupper	på	de	
sociale	medier,	vil	man	se,	at	kvinder	generelt	er	de	mest	aktive	(Sociale	Medie	
2015).	Dette	har	haft	betydning	for	vores	spørgeskemaundersøgelse,	da	vi	kan	
konkludere,	at	flest	kvinder	har	valgt	at	svare	på	undersøgelsen,	64%	ud	af	100%	er	
kvinder.	Hvis	svarene	havde	været	mere	lige	fordelt	på	mænd	og	kvinder,	havde	
resultatet	måske	set	anderledes	ud	(se	bilag	6).		
Teori		
Teknologier	er	med	til	at	’forme’	os	som	mennesker,	og	omvendt	er	vi	mennesker	
med	til	at	forme	teknologier.	Der	er	tale	om	et	særligt	forhold	mellem	mennesker,	
teknologier	og	vores	samfund,	som	vi	ud	fra	”Technology	as	forms	of	life”	af	Langdon	
Winner,	vil	komme	ind	på	i	det	følgende	afsnit.	Det	vil	i	sammenhæng	med	
”Technology	as	forms	of	life”	være	relevant	at	se	på	den	moralske	og	etiske	
påvirkning	vi	får	af	teknologier,	hvilket	Peter-Paul	Verbeek	ser	nærmere	på	i	
“Moralizing	Technology”.	Vi	vil	som	løsning	på	det	store	skraldeproblem	på	Roskilde	
Festival,	designe	en	interaktiv	skraldespand,	som	ved	hjælp	af	gamification	skal	gøre	
det	mere	attraktivt	for	festivalgæsterne,	at	smide	deres	skrald	ud.	Begrebet	
gamification	vil	blive	uddybet	og	sat	i	sammenhæng	med	Roskilde	Festival,	og	
dernæst	vil	vi	se	nærmere	på,	hvad	der	gør	et	design	til	et	godt	design	-	her	taler	
man	om	et	designs	affordance.		
	
‘Technology	as	forms	of	life’	af	Langdon	Winner	
Man	skal	forstå	’Technology	as	forms	of	life’	som	et	gensidigt	konstitutionsforhold	
mellem	mennesker,	teknologi	og	samfundet,	på	den	måde	at	mennesker	skaber	
teknologier	og	gennem	teknologier	(gen)skaber	mennesker	sig	selv	og	
hverdagslivet/samfundet	(Winner	1989:	6-10).	Teknologier	skal	ses	som	noget,	der	
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når	de	bliver	implementeret	i	vores	hverdagsliv,	ikke	bare	er	nye	værktøjer	til	vores	
samfund,	men	simpelthen	er	med	til	at	ændre	det.	Winner	mener,	at	menneskets	
livsførelse	med	disse	teknologier	gør,	at	teknologierne	næsten	kan	ses	som	en	
forudsætning	for,	at	denne	livsførelse	kan	fortsætte	med	at	blive	opretholdt.	Der	
kommer	hele	tiden	nye	teknologier	til,	de	påvirker	vores	samfund,	vores	verden	at	
leve	i,	måde	at	leve	på	osv.	Som	vi	vænner	os	til	de	nye	ting,	er	de	hurtigt	vævet	ind	i	
dagligdagen.	Hver	ny	teknologi	synes	at	blive	"naturlig",	og	derfor	på	en	eller	anden	
måde	"uundgåelig",	fordi	det	er	svært	at	forestille	sig	en	verden	uden	den	ting	
(Winner	1989:	12-18).	Konstitutionen	mellem	subjektivitet,	teknologi	og	hverdagsliv	
er	ikke	konfliktfri.	Teknologier	kan	være	med	til	at	skabe	problemer,	f.eks.	
arbejdsløshed	ved	blandt	andet	at	skabe	maskiner,	som	kan	erstatte	mennesker,	
således	at	mennesker	mister	deres	arbejdes,	da	maskinerne	kan	gøre	arbejdet	
hurtigere	og	billigere.	Forbrug	af	råstoffer,	forbrug	af	energi,	affaldsprodukter,	miljø,	
m.m.	er	andre	negative	konsekvenser	af	teknologiernes	fremgang.	Fordele	ved	
teknologier	er	blandt	andet,	at	telefonen	og	internettet	har	gjort	det	lettere	for	
mennesker	at	kommunikere	på	tværs	af	landegrænser,	og	desuden	gjort	det	lettere	
at	få	informationer.	Derudover	er	teknologier	med	til	at	løse	forskellige	udfordringer,	
som	samfundet	kan	have.	Teknologier	har	derfor	både	uforudsete	problemer	og	
fordele,	der	skaber	behov	og	mulighed	for	mere	teknologi.	
Moral	og	etik	-	Teknologiens	indflydelse		
Når	teknologier	er	så	stor	en	del	af	vores	hverdagsliv,	og	som	Winner	siger,	er	med	til	
at	genskabe	os	som	mennesker,	så	er	det	relevant	at	se	på	den	moralske	og	etiske	
påvirkning	vi	får	af	dem.	Vi	snakker	moral	og	etik,	når	det	drejer	sig	om	handlinger	–	
vi	bruger	moral	om	de	holdninger,	enhver	af	os	har	i	vurderingen	af	handlinger	
(Ryberg	2008)	og	vi	bruger	etik	til	at	dække	filosofi	om	moralske	spørgsmål,	
herunder	hvilke	normer	der	bør	være	gældende	(Føllesdal	1992:	110-111).	Etik	
prøver	altså	at	begrunde	eller	forbedre	den	gældende	moral;	hvordan	mennesket	
bør	handle.	I	forbindelse	med	moral	og	etik,	er	det	relevant	at	se	på	Peter-Paul	
Verbeek,	som	i	sin	bog	“Moralizing	Technology”	argumenterer	for,	hvordan	
teknologi	påvirker	menneskets	opfattelse	af	moral	og	etik,	hvad	end	det	var	
intentionen	eller	ej.	Kvaliteten	af	det	teknologier	tilføjer	til	vores	liv,	kan	have	en	
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’god’	og	’dårlig’	rolle	(Verbeek	2011:	1),	hvortil	vores	håb	ved	at	re-designe	en	
skraldespand	er,	at	det	kan	påvirke	festivalgæsterne	i	den	ønskede	retning;	nemlig	at	
de	bliver	bedre	til	at	smide	skrald	ud.	For	teknologier	er	ikke	blot	et	neutralt	
instrument,	som	vi	skaber	og	sætter	i	verden,	men	har	en	formidlende	rolle,	for	som	
nævnt	ovenstående,	så	er	de	i	en	vis	grad	med	til	at	genskabe	os	som	mennesker.	
Teknologi	har	nemlig	en	moralsk	betydning	i	forhold	til	den	måde	vi	agerer	på	til	
hverdag,	selvom	det	som	genstand	ikke	selv	har	noget	at	skulle	have	sagt	direkte.	
”While	fulfilling	their	function,	technologies	do	much	more:	They	give	shape	to	what	
we	do	and	how	we	experience	the	world	-	And	in	doing	so	they	contribute	actively	to	
the	ways	we	live	our	lives”	(Verbeek	2011:	1).	
	
Den	formidlende	rolle	som	teknologien	har,	viser	tydelige	moralske	dimensioner	ved	
at	være	en	del	af	det,	der	former	vores	grundlag	for	at	foretage	beslutninger	og	har	
dermed	en	eksplicit	og	aktiv	rolle	i	vores	moralske	handlinger.	De	moralske	
beslutninger	vi	tager,	er	udformet	i	interaktion	med	de	teknologier	vi	bruger	
(Verbeek	2011:	12)	”If	ethics	is	about	the	question	of	”How	to	act”	and	technologies	
help	to	answer	that	question,	technologies	appear	to	have	moral	significance:	at	
least	they	help	us	to	do	ethics”	(Verbeek	2011:	12)	
Det	er	interessant	at	se	på,	om	man	må	en	eller	anden	måde	ved	hjælp	af	design,	
kan	tilføje	specifikke	former	for	moral	i	den	skraldespand	vi	ønsker	at	designe	–	står	
man	ved	siden	af	en	skraldespand	og	har	noget	man	skal	skille	sig	af	med,	så	vil	de	
fleste	smide	det	ned	i	skraldespanden.	Det	er	den	funktion	skraldespanden	har	og	
det	kan	give	skyldfølelse	hvis	man	alligevel	skulle	smide	det	ved	siden	af;	det	vil	føles	
etisk	forkert.		
Den	moderne	teknologi	har	ikke	i	direkte	forstand	mulighed	for	at	erobre	kroppen	og	
kontrollere	den,	på	samme	måde	som	teknikkerne	ved	tortur	og	henrettelse	havde,	
men	den	har	mulighed	for	at	gøre	sig	både	nyttigt	og	føjelig	på	samme	tid	(Verbeek	
2011:	69)	–	vi	kan	altså	ikke	tvinge	folk	til	at	bruge	skraldespanden,	blot	fordi	vi	har	
sat	den	op,	men	vi	kan	prøve	at	påvirke	gæsterne	i	en	retning,	således	at	de	ønsker	
at	bruge	den.	Da	teknologier	har	vist	sig	at	have	indflydelser	som	tidlige	nævnt;	at	
det	hjælper	med	at	forme	vores	moralske	beslutninger	og	’kvaliteten’	af	vores	liv	
(Verbeek	2011:	90),	har	vi	i	forbindelse	med	vores	projekt,	et	håb	om	at	kunne	
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designe	en	artefakt,	der	påvirker	festivalgæsterne	i	en	sådan	grad,	at	de	fremover	
intentionelt	samler	deres	skrald	op	og	smider	det	ud.	Vi	vil	gerne	påvirke	deres	
’Roskilde’-moral,	som	for	nogen	er	anderledes	i	hverdagen	end	under	festivalen	(se	
s.	36).	Det	som	Verbeek	kort	og	godt	siger,	læner	sig	meget	op	af	Winners	holdning	
for,	hvordan	mennesket	skaber	teknologi	og	teknologien	genskaber	
mennesket.”Every	technological	artefact	that	is	used	will	mediate	human	actions,	
and	every	act	of	design	therefore	helps	to	constitute	moral	practises”	(Verbeek	2011:	
91).	Måden	vi	vil	prøve	at	af	få	indflydelse	på	denne	genskabelse	og	herunder	
påvirke	moral	og	etik	omkring	henkastning	af	affald,	skal	ske	ved	hjælp	af	
gamification;	Et	værktøj	der	skal	gøre	det	underholdende	og	motiverende	at	smide	
skrald	ud	og	i	sidste	ende	gøre	det	til	en	standard	norm	for	gæsterne	på	Roskilde	
Festival.		
	
Gamification	
For	at	kunne	påvirke	gæsternes	moralske	beslutninger	og	dermed	deres	etiske	
holdninger	til	udsmidning	af	skrald,	kræver	det	i	første	omgang,	at	vi	designer	noget,	
som	kan	fastholde	interessen	for	brugen	af	skraldespanden.	Hertil	kommer	
inddragelsen	af	gamification.		
På	Roskilde	Festival	bliver	der	årligt	genereret	op	mod	1800	tons	skrald	(Bech	2015)	
og	for	at	formindske	henkastning	af	affald,	har	vi	valgt	at	gøre	brug	af	gamification	til	
vores	løsningsforslag,	da	det	har	den	fordel	at	gøre	det	sjovere	og	mere	motiverende	
for	gæsterne	at	smide	deres	affald	ud	de	retmæssige	steder.	Hovedidéen	med	
gamification	er	at	ændre	et	objekt	og	gøre	det	til	et	spil	eller	en	leg,	ved	at	bruge	
elementer	af	spildesign	i	ikke-spil	sammenhænge,	produkter	og	beskæftigelse	for	at	
motivere	ønskede	handlinger	(Deterding	2012:	14).		
“Video	games	are	designed	with	the	primary	purpose	of	entertainment,	and	since	
they	can	demonstrably	motivate	users	to	engage	with	them	with	unparalleled	
intensity	and	duration,	game	elements	should	be	able	to	make	other,	non-game	
products	and	services	more	enjoyable	and	engaging	as	well”	(Deterding	et	al	2012:	
10).	
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Gamification	blev	indført	i	2003	af	Nick	Pelling,	men	blev	først	for	alvor	populært	i	
2010	(Badgeville	2015)	og	siden	da	er	populariteten	blot	steget,	hvilket	blandt	andet	
skyldes	at	det	er	blevet	nemmere	at	undersøge	hverdagsaktiviteter	og	skaffe	sig	
bredere	viden	om	individer	og	deres	måde	at	agere	på	gennem	eksempelvis	
internettet,	samt	at	videospil	i	takt	med	teknologiernes	udvikling	er	blevet	mere	
populært	(Deterding,	2012:	14).	Gamification	er	en	tendens,	der	gøres	brug	af	i	
mange	sammenhænge,	eksempelvis	i	virksomheder,	hvor	man	netop	vælger	at	
bruge	det	til	at	motivere	kunder,	medarbejdere	etc.	til	at	opfylde	et	ønsket	behov	og	
samtidig	skabe	en	sjov	atmosfære	omkring	det.	Vores	ønskede	behov	ses	på	
baggrund	af	Roskilde	Festival	og	en	forventning	om,	at	de	ønsker	at	spare	penge	på	
deres	affaldshåndtering	både	på	og	efter	festivalen	og	dermed	i	sidste	ende	kunne	
præsentere	et	større	overskud	til	donation	til	velgørenhed,	som	er	det	der	er	
festivalens	varemærke.		
Gamification	kan	være	bygget	på	konkurrencer,	eller	det	at	blive	tildelt	status,	som	
man	kan	opnå	i	et	spil,	eksempelvis	i	form	af	at	ligge	nummer	ét	i	et	sportsspil,	eller	
der	kan	være	tale	om	belønninger.	Strategien	dertil	er	at	få	‘spilleren’	til	at	fuldføre	
en	given	opgave	ved	at	bruge	ovenstående	beskrivelse,	som	motivation	til	at	løse	
hverdagens	udfordringer.	Overordnet	set	beskrives	der	seks	forskellige	typer	af	
gamification:	Udfordring;	hurtige	feedback-systemer;	simulation;	status	maraton;	
økonomi	og	forhandling;	kreativt	udtryk	(Bendtsen	2013).	Ved	udfordring,	er	der	et	
problem	der	skal	løses,	hvortil	der	udstedes	en	præmie	til	vinderen	og	ved	hurtige	
feedback-systemer	forstås	det,	at	man	kan	se	resultater	når	tingene	ændrer	sig	i	
realtid,	eksempelvis	når	YouTube	viser	antal	gange	en	video	er	blevet	afspillet.	
Simulation	er	udforskning	af	nye	idéer,	scenarier	og	modeller	i	et	miljø,	hvor	
formålet	er	at	lære,	mens	status	maraton	baserer	på,	at	man	over	tid	optjener	point	
og	en	vis	status,	som	en	form	for	belønning.	Økonomi	og	forhandling	bygger	på	
etablering	af	en	virtuel	eller	parallel	økonomi,	og	kreativt	udtryk	skal	gøre	det	
nemmere	at	skabe	kreativitet,	individualitet	og	følelsesmæssig	tilfredsstillelse	hos	
bruger.	Alle	er	spilrelaterede	elementer,	der	kan	videregives	i	forsøget	på	at	
gamificere	et	objekt.	Men	det	er	vigtigt,	at	man	udover	at	tænke	på	selve	spille	
komponenterne	også	tænker	på	selve	designet	af	spilforslaget;	“To	be	successful,	it	
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must	include	game	design,	not	just	game	components.	Games	are	not	a	replacement	
for	thoughtful	experience	and	interaction	design;	they	are	an	alternate	lens	for	
framing	that	process”	(Elizabeth	Lawley,	Deterding,	2012:	16).		
For	at	kunne	danne	det	rigtige	grundlag	for	gamification,	er	der	parametre,	som	er	
vigtige	at	få	styr	på.	Først	og	fremmest	skal	man	danne	sig	en	forståelse	af	hvad	
organisationens	mål	er,	hvilket	i	Roskildes	tilfælde,	som	før	nævnt	er	at	mindske	
mængden	af	henkastet	affald.	Dernæst	undersøges,	hvordan	brugernes	aktiviteter	
påvirker	den	givne	målsætning,	og	yderligere	skabes	en	dyb	forståelse	af	selve	
brugerne	og	hvad	der	kan	motivere	dem	til	at	samarbejde	med	organisationen	(Rajat	
Paharia,	Deterding,	2012:	17).	I	tilfældet	med	Roskilde	Festival	er	det	
festivalgæsterne,	der	er	brugere	af	det	gamificeret	objekt	og	en	dybere	forståelse	af	
dem	kommer	vi	nærmere	ind	på	under	analysen,	hvor	vi	overordnet	set	kan	se	et	
billede	af,	hvilke	typer	af	brugere	der	er	tale	om.	For	at	skabe	en	idé	om,	hvad	der	
kan	motivere	dem	til	at	samarbejde,	har	vi	udarbejdet	et	spørgeskema,	besvaret	af	
73	festivalgæster,	hvori	vi	har	spurgt	hvad	der	kunne	få	dem	til	at	smide	mere	skrald	
ud,	blandt	andet	i	form	af	hvad	der	ville	tiltrække	deres	opmærksomhed	mod	
skraldespandene.	Hertil	svarede	over	halvdelen	at	mange	farver	og	at	
skraldespanden	lyser	i	mørke	ville	være	en	fordel,	derudover	ville	konkurrencer	i	
forbindelse	med	udsmidning	få	28	af	de	adspurgte	til	at	smide	mere	skrald	ud	(se	
bilag	4).	Med	denne	baggrundsforståelse	er	det	muligt	at	tilpasse	vores	gamifications	
fokus	i	en	bestemt	retning.		
Vi	spiller	fordi	vi	finder	det	underholdende	og	nydende.	I	en	situation	på	Roskilde	
Festival,	hvor	musikken	er	hoved-underholdningen	og	hvor	der	er	mange	initiativer	
til	underholdende	arrangementer	i	diverse	camp	områder,	med	konkurrencer	som	
eksempelvis	øl	stafet,	så	ligger	det	op	til,	at	for	at	skabe	opmærksomhed	omkring	
udsmidning	af	skrald,	må	vi	prøve	at	konkurrere	med	de	andre	udbud	af	
arrangementer	der	finder	sted.	Mennesker	kan	lide	at	spille	og	det	kommer	
Zichermann	&	Cunningham	med	fire	underlagte	grunde	til	i	bogen	’Gamification	by	
Design’,	nemlig	for	at	afstresse;	have	det	sjovt;	at	socialisere	sig	og	for	at	føle	
magt/kontrol	(Zichermann	&	Cunningham	2011	:20).	Yderligere	nævner	Nicole	
Lazzaro	i	bogen	’Why	We	Play	Games’	at	der	er	4	forskellige	former	for	sjov,	som	kan	
	 17	
beskrives	som	henholdsvis	hårdt	sjov	(hard	fun);	hvor	spilleren	prøver	at	vinde	en	
form	for	konkurrence,	nemt	sjov	(easy	fun);	hvor	spilleren	er	fokuseret	på	at	
udforske	spilsystemet,	ændrende	stadie	sjov	(altered	state	fun);	hvor	spillet	ændrer	
spillerens	følelser,	samt	socialt	sjov	(social	fun);	spilleren	engagerer	sig	med	andre	
spillere	(Zichermann	&	Cunningham	2011	:20).	Jo	mere	vi	ved	om	dem,	vi	vil	have	til	
at	spille,	desto	større	chance	er	der	for	at	designe	en	oplevelse	der	vil	drive	deres	
handlinger	i	den	ønskede	retning	(Zichermann	&	Cunningham	2011	:21).	Det	leder	
op	til	den	mentale	tilstand,	som	mange	af	Roskilde	Festivals	gæster	befinder	sig	i	
under	festivalen.					
På	Roskilde	Festival	bliver	der	indtaget	ca.	en	million	liter	øl	i	løbet	af	den	uge	
festivalen	finder	sted,	hvilket	svarer	til	lige	godt	8	liter	øl	pr	person	inklusiv	frivillige	
og	betalende	gæster.	Yderligere	skal	der	ses	bort	fra	at	frivillige	arbejder	4x	8	timer	i	
løbet	af	en	hel	uge	eller	3x	8	timer	i	løbet	af	musikdagene,	hvor	de	ikke	må	indtage	
alkohol,	og	med	en	gruppe	på	31.000	frivillige	ud	af	ca.	130.000	deltagere	(Roskilde	d	
2015),	så	er	alkoholmængden	pr.	deltager	formentlig	større,	end	hvad	der	svarer	til	
ca.	8	liter	øl.	Den	mængde	alkoholindtagelse	ses	ud	fra	en	beregning	af	solgte	øl	fra	
festivalens	boder,	dertil	kommer	de	mængder	af	alkohol	som	gæsterne	medbringer	
hjemmefra,	samt	yderligere	40.000	liter	vin	solgt	på	festivalpladsen	(Rubin	2014).	
Der	bliver	altså	konsumeret	rigelige	mængder	af	alkohol	og	det	har	sine	
konsekvenser,	da	sanserne	gradvist	bliver	sløvet	i	takt	med	mængden	man	indtager	
og	ligeledes	bliver	reaktionsevnen,	opmærksomheden	og	balanceevnen	etc.	Påvirket	
(Ung-rus	2015).	Jo	højere	promille,	desto	flere	fysiske	konsekvenser	forekommer	
der;	synet	påvirkes	ved	at	øjet	får	sværere	ved	at	fokusere	og	synsvinklen	
indsnævres.	Evnen	til	at	multitaske	bliver	dårligere,	og	det	kan	være	svært	at	opfatte	
situationer	og	udføre	præcise	bevægelser	samtidigt	(Dalhoff	2015).	På	baggrund	af	
kombinationen	af	den	mængde	alkohol	gæsterne	i	gennemsnit	indtager	og	de	
følgesymptomer	der	kommer	deraf,	så	har	vi	vurderet	at	vi	i	forsøget	på	at	få	
gæsterne	til	at	smide	mere	skrald	ud,	også	må	tage	hensyn	til	dette.	Det	skal	vi	gøre	
blandt	andet	ved	synliggørelse	af	skraldespanden	(se	s.	31).	
Yderligere	kan	man	se	nærmere	på	en	af	årsagerne	til	at	folk	tager	på	Roskilde	
Festival,	nemlig	”The	Orange	Feeling”,	noget	som	festivalen	selv	beskriver	som	
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værende	følelsen	af	samhørighed,	frihed	og	fællesskab	(Wojcik	2012).	Følelsen	af	
sammenhold	og	at	være	en	del	af	fællesskabet,	er	også	relevant	at	se	på,	når	man	
snakker	gamification.	I	Gamification	by	Design	defineres	forskellige	spiltyper,	hvor	
den	undersøgende,	præsterende,	sociale	og	dræbende	type	hører	under.	Den	
undersøgende	spiller	kan	godt	lide	at	opdage	nye	ting	ved	spillet,	mens	den	
præsterende	går	efter	at	vinde	og	typisk	mister	interessen	hvis	man	taber.	Den	
sociale	spiller,	er	en	som	går	efter	de	sociale	fordele	ved	et	spil,	herunder	interaktion	
med	andre	og	for	de	dræbende	er	det	at	vinde	ikke	nok,	der	skal	også	være	en	taber.	
Som	spiller	kan	man	godt	være	en	blanding	af	de	fire	typer,	men	resultater	viser	at	
størstedelen	formentlig	er	den	sociale	type.	Det	kan	derfor	være	væsentligt	at	
forholde	sig	til	at	vores	gamificeret	skraldespand,	på	en	eller	anden	måde,	kan	blive	
et	socialt	omdrejningspunkt	(Zichermann	&	Cunningham	2011	:23).	
	
Positive	og	negative	aspekter	ved	gamification		
Der	er	delte	meninger	om	gamification.	Det	lyder	umiddelbart	positivt	og	som	en	
god	idé,	hvis	intentionen	er	at	skabe	positive	ændringer	i	folks	adfærd,	men	det	er	
ikke	alle,	der	er	enige	i	det.	Nogle	vil	mene	at	det	er	etisk	forkert,	at	få	folk	til	at	gøre	
noget,	ved	at	”lokke”	dem	hen	til	vores	skraldespande	ved	hjælp	af	gamification.	
Spilforsker	Sebastian	Deterding,	mener	at	opfordring	til	spil	er	uetisk,	og	at	det	kan	
føre	til	afhængighed	og	misbrug.	Hvis	man	sætter	det	i	perspektiv	til	den	
skraldespand	vi	har	ønsker	om	at	designe,	kan	bekymringen	være	at	gæsterne	måske	
bliver	afhængige	af	vores	konkurrence,	og	dermed	begynder	at	snyde	og	herunder	at	
misbruge	den.	Derudover	mener	han,	at	gamification	hurtigt	mister	sin	appel	og	
bliver	kedelig	i	længden:	”De	fleste	forsøg	på	at	indføre	spilbarhed	er	ikke	den	succes,	
som	folk	tror.	Tingene	mister	hurtigt	nyhedens	interesse,	og	kedsomhed	og	
ligegyldighed	følger	den	første	fascination.”	(Munk	2011).	Modsat	vil	nogle	mene,	at	
det	gamification	handler	om	er	at	få	mennesker	til	at	gøre	nogle	ting,	som	de	i	
virkeligheden	gerne	vil,	men	som	deres	impulser	eller	andet	afholder	dem	fra:	
”Formålet	med	at	indføre	spilelementer	er	at	gøre	det	sjovt	og	engagerende	for	
kunder	eller	medarbejdere	at	gøre	det,	som	man	ønsker,	at	de	skal	gøre	–	og	blive	
ved	med	det”	(Bendtsen	2013).	Yderligere	har	gamification	skabt	muligheder	inden	
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for	forskellige	aspekter.	Blandt	andet	kan	man	argumentere	for,	om	der	er	et	
læringsperspektiv	ved	at	gamificere	en	skraldespand.	Vores	formål	med	gamification	
er	at	få	folk	til	at	smide	mere	skrald	ud,	ved	at	lokke	festivalgæsterne	til	at	bruge	
skraldespanden	mere.	Dette	gøres	ved	hjælp	af	de	spilelementer	vi	tilføjer.	Håbet	er,	
at	det	vil	få	folk	til	at	blive	bedre	til	at	samle	deres	skrald	sammen	-	selv	når	de	ikke	
er	i	nærheden	af	de	specielle	skraldespande,	simpelthen	på	den	baggrund	at	de	
ubevidst	tilegner	sig	den	vane	at	smide	skrald	ud	-	de	lærer	det.	Hvis	gamification	og	
dens	teknikker	er	impliceret	korrekt	i	objektet	og	der	er	taget	højde	for	de	førnævnte	
parametre,	så	har	det	evnen	til	at	engagere,	informere	og	lære	fra	sig	(Kapp,	Karl	M	
2012:	10).				
Affordance		
At	gamification	og	dens	teknikker	skal	være	ordentlig	impliceret	i	vores	design,	er	
også	det	der	kaldes	affordance.	Vi	ønsker	at	brugerne	af	vores	artefakt,	skal	gøre	
efter	hensigten,	nemlig	at	smide	deres	affald	ud,	fremfor	at	henkaste	det	
uhensigtsmæssige	steder.	Det	kræver	også	at	designet	er	ligetil.	”The	characteristics	
or	possibilities	of	an	artefact	may	directly	or	indirectly	become	clear	to	the	user”	
(Verbeek	&	Slob	2006:	15).	Vi	skal	sørge	for,	at	skraldespanden	stadig	er	en	tydelig	
skraldespand	og	at	gamification-delen	er	nem	at	forstå.	Et	godt	design	er,	når	man	
blot	ved	at	kigge	på	en	teknologi,	kan	se	hvordan	den	skal	anvendes	–	objektet	skal	
være	nemt	at	fortolke	og	forstå	(Norman	2002:	2).	
Don	Norman	bruger	begrebet	affordance,	der	refererer	til	mulige	handlinger	i	
forbindelse	med	et	objekt,	der	umiddelbart	kun	opfattes	af	en	aktør	(et	dyr	eller	et	
menneske).	Skraldespandens	egentlige	formål	er	til	udsmidning	af	skrald,	der	
dermed	sikrer	renere	omgivelser,	mindskning	af	negative	miljømæssige	
konsekvenser	og	i	vores	tilfælde	færre	omkostninger	for	Roskilde	Festival.	I	
forbindelse	med	vores	design,	kommer	skraldespandens	affordance	også	til	at	have	
fokus	på	leg	gennem	gamification.	Hvis	man	udnytter	affordance,	så	gør	man	det	
synligt	–	uden	labels,	billeder	eller	anden	form	for	instruktion	–	hvordan	genstanden	
skal	bruges,	hvilket	vi	skal	prøve	at	indordne	på	bedst	mulig	vis	(Norman	2002:	9).	
Chancen	for	at	gæsterne	vælger	at	bruge	vores	skraldespand,	er	større,	hvis	
kompleksiteten	ikke	er	for	høj;	det	skal	være	nemt	for	dem.		
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Empiri	
Roskilde	Festival		
Roskilde	Festival	er	Nordens	største	samt	Europas	næststørste	musikfestival,	hvor	
der	spilles	musik	i	mange	forskellige	genre	på	otte	scener,	hvor	hovedscenen	med	de	
største	navne	er	Orange	Scene.	Festivals	pladsen	og	dermed	det	meste	musik,	åbner	
om	onsdagen,	mens	camping-området	åbner	lørdagen	inden.	Udover	musik	er	der	
masser	af	events	og	diverse	boder.	Roskilde	Festival	blev	etableret	i	1971,	efter	
inspiration	fra	Woodstock	i	USA	i	1969.	Festivalen	afholdes	hvert	år	sidst	i	juni	eller	
først	i	juli	på	Roskilde	dyrskueplads,	og	er	en	non-profit	organisation,	der	består	af	
omkring	50	fuldtidsansatte	og	tusindvis	af	frivillige,	som	arbejder	ulønnet.	
Festivalens	overskud	går	hvert	år	til	kulturelle	formål	og	humanitært	og	velgørende	
arbejde	over	hele	verden	(Roskilde	f	2015).	Der	bliver	efterladt	op	mod	1800	ton	
skrald	hvert	år	på	festivalen	(Bech	2015).	Størstedelen	er	telte,	soveposer,	
campingstole	og	andre	efterladenskaber	på	festivalens	campingområder	(Affald	b	
2015),	men	også	meget	andet,	såsom	øldåser,	tundåser,	madrester	osv.	En	af	de	
største	udfordringer	Roskilde	Festival	står	overfor,	er	at	håndtere	de	store	mængder	
skrald.	Jo	mere	skrald	der	er,	jo	mere	tid	og	penge	kræver	det	at	få	det	fjernet,	så	
Roskilde	dyrskueplads	igen	kan	stå	ren.	Hvert	år	arbejder	festivalen	for	at	gøre	noget	
ved	problemet	ved	at	tænke	i	innovative	og	bæredygtige	løsninger	(Bech	2015).	I	
campingområde	E	kører	man	med	et	projekt	kaldet	Clean	Out	Loud,	som	er	et	
samarbejdsprojekt	mellem	Roskilde	Festival,	Roskilde	Festival	Højskole	samt	
Vallekilde	Højskole,	der	omhandler	god	affald	kultur.	Formålet	med	projektet	er	at	
skabe	en	renere	festival	og	finde	alternative	løsninger	til	de	store	mængder	skrald,	
der	produceres	under	festivalen.	For	at	kunne	reservere	en	plads	i	campingområde	
E,	skal	man	engagerer	sig	i	projektet	ved	at	gøre	rent	i	sin	egen	camp,	og	sørge	for	at	
efterlade	et	grønt	område	ved	festivalens	afslutning	(Roskilde	e	2015).	Derudover	
har	Roskilde	Festival	dedikeret	en	del	af	campingområde	H	til	et	fællesskab,	som	
kalder	sig	Dream	City.		
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Dream	City			
Dream	City	er	en	organisation	som	går	ind	for,	at	man	bidrager	med	unikke	idéer	til	
de	individuelle	camps	og	dermed	til	Dream	City	som	helhed,	hvortil	deres	filosofi	
bygger	på,	at	de	vil	give	ejerskab	tilbage	til	publikum,	ved	at	give	dem	muligheden	
for	at	skabe	og	bygge	deres	eget	campingområde	før	festivalens	start	(Roskilde	a	
2015).	Organisationen	har	den	amerikanske	festival	‘Burning	Man’	som	
inspirationskilde.	Burning	Man’s	moral	bygger	på	at	der	skal	være	rent	og	gennem	
deres	initiativer	-	herunder	opfordringer	og	kampagner,	prøver	de	at	påvirke	
gæsternes	etiske	holdning	til	affald,	noget	som	kan	perspektiveres	til	Verbeeks	teori	
om	at	teknologier	har	indflydelse	på	vores	handlinger	(Verbeek	2011:	1).	‘Burning	
Man’	er	en	festival	som	foregår	i	ørkenen	og	hvis	hovedregel	er	“leave	no	trace”,	
med	det	formål,	at	der	efter	festivalen	skal	se	ud	præcis	som	der	gjorde	før	-	alt	der	
bliver	sat	op	i	løbet	af	festivalen,	skal	også	væk	igen.	For	at	dette	skal	opretholdes,	
har	festivalen	indført	et	genoprettelses	hold,	som	består	af	folk	der	bestemmer	
hvilke	områder	der	har	mest	skrald.	Disse	områder	bliver	opdelt	i	farver	alt	efter	
graden	af	skrald	og	hertil	hvor	meget	energi	man	skal	ligge	i	hvert	område.	Grøn	er	
de	mildeste	områder,	hvor	man	i	normalt	tempo	kan	gå	og	samle	skrald	op,	gul	er	
moderat	og	gør	at	oprydderne	skal	sænke	tempoet	og	gå	lidt	grundigere	til	værks,	
mens	rød	er	markeret	for	de	slemmeste	områder,	hvor	man	decideret	skal	stoppe	op	
og	gennemsøge	alle	hotspots	(Burning	Man	2015).	“Leave	no	trace”	reglen	og	det	
effektive	oprydningsarbejde,	fører	til	at	festivalen	holdes	ren	og	pæn	-	særligt	ved	
festivalens	afslutning.		
	
Det	er	noget	som	Dream	City	også	tilstræber,	og	moralen	i	deres	område	har	de	
taget	med	fra	Burning	Man;	der	skal	være	ryddeligt	ved	festivalens	afslutning,	hvilket	
bl.a.	har	udmøntet	i	Camp	Trashville,	som	har	været	en	fast	del	af	Dream	City	siden	
2013.	De	består	af	45	festivaldeltagere,	som	har	sloganet;	“We	are	the	good	
cowboys	fighting	garbage”	(Bohn	2015)	og	kører	på	et	koncept	om	at	de	ikke	vil	lade	
noget	ligge	og	gå	til	spilde.	De	blev	trætte	af	den	beskidte	side	af	Roskilde	Festival	og	
især	hvordan	den	bliver	efterladt	ved	festivalens	afslutning,	derfor	tog	de	initiativ	til	
campen,	hvor	de	hver	morgen	går	rundt	i	én	time	i	deres	eget	område	og	
nærtliggende	arealer	og	samler	skrald	op	fra	jorden.	Yderligere	har	de	i	2015	
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etableret	en	App,	som	skal	muliggøre	det	for	alle	festivalgæster	at	skrive	til	
campisterne	i	Camp	Trashville	og	informere	dem	om,	at	de	har	skrald	klar	til	
afhentning,	som	de	derefter	vil	komme	og	hente	for	dem	(Fuglsang	2015)	-	det	
eneste	de	spørger	om	retur,	er	en	øl	at	dele	i	fællesskab.	For	Camp	Trashville	er	
app'en	en	mulighed	for	at	komme	ud	til	andre	områder	og	rydde	op,	samtidig	med	at	
man	møder	nye	mennesker	(Bohn	2015).	Sammen	med	Dream	City	har	de	et	mål	om	
særligt	at	efterlade	deres	område	af	H,	så	ryddeligt	som	muligt,	hvilket	måske	kan	
inspirere	andre	gæster	på	festivalen,	til	at	gøre	det	samme.	Det	bakker	Alexandra,	
der	er	ansvarlig	for	Dream	City	Facebook	side	op;	“En	af	betingelserne	for	at	blive	
godkendt	til	en	plads	i	Dream	City,	er	at	det	område	man	har	været	på	under	
festivalen,	skal	være	helt	rengjort	og	ryddeligt,	når	man	smutter	igen.”		
	
	
Dream	City	og	herunder	Camp	Trashville	ses	øverst	til	venstre.		
Billedet	illustrerer	betydningen	af	deres	arbejde/koncept.		
Affald	
Affald	eller	skrald	kan	defineres	som	mange	ting.	Det	er	noget	vi	mennesker	
efterlader,	henkaster	og	på	en	eller	anden	måde	skiller	os	af	med.	Affald	er	en	
konsekvens	af	et	forbrug	af	ting,	som	vi	mennesker	har,	hvad	end	det	er	resterne	af	
rugbrødet,	vis	holdbarhed	er	udløbet	eller	den	store	plastik	lampe,	som	ligger	
ødelagt	tilbage	efter	nytårsfesten.	Begge	ting	er	noget,	som	vi	har	gjort	brug	af	og	
som	efterfølgende	skal	destrueres	–	det	skal	skilles	af	med.	Forskellen	på	de	to	
eksempler,	er	at	de	er	delt	op	i	to	kategorier	af	affald.	Rugbrødet	går	under	organisk	
affald,	som	er	affald	der	kan	nedbrydes	i	naturen,	hvor	den	ødelagte	lampe	modsat	
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er	uorganisk.	Men	affald	er	ikke	nødvendigvis	kun	ting,	som	ikke	længere	fungerer,	
men	er	overordnet	set	noget	som	har	tabt	værdi	for	brugeren	af	det.	Eksempelvis	
kan	det	være	et	par	sko,	der	ikke	fejler	noget,	men	som	brugeren	ikke	længere	
ønsker	at	have,	fordi	de	fylder	og/eller	der	er	kommet	et	nyt	par	til	samlingen,	eller	
en	situation	på	Roskilde	Festival,	hvor	man	eksempelvis	i	beruset	tilstand	bliver	
grebet	af	stemningen	og	sammen	med	mange	andre	festivalgæster,	smider	T-shirten	
under	en	koncert.	En	handling,	som	har	ført	til	henkastet	affald.	Ydermere	kan	man	
se	forskel	på	skrald	i	ordinær	størrelse	og	storskrald,	som	skal	behandles	på	
forskellige	måder	-	almindeligt	skrald	køres	for	det	meste	på	lossepladsen,	mens	
storskrald	tages	til	genbrugspladsen.	I	vores	tilfælde	med	skrald	på	Roskilde	Festival,	
er	det	interessant	at	se	på	det	affald	der	dagligt	forekommer,	som	fx	henkastet	mad,	
drikkevarer,	dåser,	forskellige	emballager	mm.		
Det	affald	der	kommer	som	følge	af	vores	daglige	forbrug	kan	også	variere	meget,	fx	
en	dåse	tun,	tun	og	olie	er	organiske	materialer,	dåsen	i	sig	selv	er	ikke	nedbrydelig.	
Affald	er	mange	forskellige	ting	og	skal	også	behandles	derefter.	Det	vigtigste	er	
overordnet	set,	at	affaldet	ender	i	skraldespanden	frem	for	uhensigtsmæssige	
steder.	Det	er	noget,	som	vi	hver	især	burde	have	mulighed	for	at	gøre,	hver	gang	vi	
har	skrald,	som	vi	skal	af	med.	Men	der	er	flere	faktorer	der	spiller	ind,	når	mange	
alligevel	vælger	at	smide	det	på	jorden.	Dertil	er	der,	som	tidligere	nævnt,	blevet	
taget	initiativer	i	brug	i	form	af	lettere	tilgængelighed	til	skraldespande	for	cyklister	
og	interaktive	skraldespande	der	taler,	når	skraldet	smides	i	-	skraldespande	der	
verbalt	giver	noget	igen	ved	udsmidning,	og	med	en	spænding	på	hvad	den	siger	
næste	gang,	skal	det	motivere	gæsterne	til	at	smide	mere	ud.		
	
Interaktive	skraldespande	
Ved	brug	af	en	interaktiv	skraldespand,	sker	der	en	form	for	interaktion	mellem	
mennesket	og	skraldespanden.	Der	er	tale	om	et	socialt	sammenspil,	på	den	måde	at	
brugeren	og	skraldespanden,	får	noget	ud	af,	at	der	bliver	afleveret	skrald	i	
skraldespanden;	Brugeren	får	en	anderledes	oplevelse	ud	af	det,	da	det	pludselig	
bliver	sjovt	at	aflevere	sit	affald.	Skraldespanden	formår	at	blive	benyttet,	hvilket	er	
dens	formål.	En	interaktiv	skraldespand	er	en	skraldespand,	der	kan	kommunikere	
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med	brugeren	ved	fx	at	svare	tilbage,	bøvse,	smaske	og/eller	lyse,	når	den	benyttes.	
Interaktive	skraldespande	kan	se	forskellige	ud,	men	overordnet	skal	der	foregår	en	
interaktion	mellem	menneske	og	skraldespand,	ved	hjælp	af	fx	lyd	og/eller	lys	
(/ritzau/	a).	
	
De	interaktive	skraldespande	i	Viborg	-	og	Næstved	kommune	
Tidligere	i	opgaven	erfarede	vi,	at	teknologi	ikke	kun	er	et	nyt	værktøj	til	vores	
samfund,	men	kan	være	decideret	samfundsændrende,	forstået	på	den	måde,	at	vi	
skaber	teknologier	og	at	de	er	med	til	at	genskabe	os	som	mennesker	(Winner	1989:	
6-10).	Det	vil	derfor	være	relevant	at	se	nærmere	på	hvordan	teknologien	på	en	
interaktiv	skraldespand,	har	haft	indflydelse	på	folk,	samt	om	de	har	haft	den	
ønskede	virkning,	som	er	at	mindske	henkastning	af	affald.	
Derfor	har	vi	taget	udgangspunkt	i	Viborg	og	Næstved	kommune,	hvor	der	i	2011	
blev	opstillet	30	interaktive	skraldespande,	som	havde	til	formål	at	være	med	til	at	
reducere	driftsudgifter,	udledningen	af	CO2,	samt	være	sjov,	da	man	gerne	ville	se	
hvilken	lyd/svar	man	fik	ved	at	benytte	skraldespanden.	Håbet	hertil	var,	at	man	
kunne	påvirke	borgerne	til	at	ændre	adfærd	og	mindske	henkastning	af	affald.		
De	kunne	indeholde	5	gange	mere	skrald	end	en	almindelig	størrelse	skraldespand,	
da	de	ved	hjælp	af	solcelleenergi	pressede	skraldet	sammen	og	derefter	selv	gav	
besked	til	udbyderne	når	den	var	fuld	(Fonden	For	Velfærdsteknologi	2012).	
Skraldespandene	skulle	være	med	til	at	spare	kommunerne	for	flere	millioner	pr.	år.	
Penge	der	tidligere	var	blevet	brugt	på	tømning	af	de	almindelig	skraldespande,	samt	
opsamling	af	affald	liggende	på	gader	og	andre	offentlige	steder.	Medarbejderne	
skulle	nu	kun	tømme	de	nye	affaldskurve	1-2	gange	om	ugen,	hvilket	gav	dem	
mulighed	for	mere	tid	til	deres	andre	arbejdsopgaver.	De	interaktive	skraldespande,	
som	Fonden	For	Velfærdsteknologi	stod	bag,	viste	sig	at	være	en	stor	succes,	da	
begge	kommuner	efterfølgende	har	mærket	en	markant	forandring	i	byrummet.	
Affaldet	begyndte	at	havne	i	skraldespandene,	da	det	pludselig	blev	gjort	
underholdende	at	smide	sit	skrald	ud.	
Skraldespandene	der	blev	opstillet	havde	kun	nogle	få	funktioner.	De	havde	et	
indbygget	låg	og	når	låget	blev	lukket,	blev	der	afspillet	en	smaskelyd	efterfulgt	af	en	
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bøvs.	Der	kunne	lægges	54	forskellige	lyde	på	hver	skraldespand,	så	der	kunne	
skiftes	mellem	hvilken	lyd,	der	skulle	afspilles.	Yderligere	blev	skraldespandene	
bygget	med	en	sensor	og	en	kompressor,	hvor	sensoren	skulle	fortælle	
kompressoren,	når	det	var	tid	til	at	presse	affaldet	sammen,	så	der	blev	mere	plads	i	
spanden.	Når	spanden	var	helt	fyldt,	sendte	sensoren	et	signal	til	hovedkontoret	om,	
at	det	var	tid	til	at	blive	tømt.	Designet	havde	dog	nogle	få	svagheder	og	fejl,	som	at	
sensoren	kunne	blive	belastet,	hvilket	kunne	få	kompressoren	til	at	presse	affaldet	
gang	på	gang,	uden	at	der	var	behov	for	dette.	De	var	heller	ikke	særlig	standhaftige	
mod	fyrværkeri,	hvilket	blev	bevist	ved	den	første	nytårsaften	efter	de	var	blevet	
stillet	op.	4	skraldespande	i	Næstved	kommune	blev	smadret	og	kunne	ikke	laves	
igen	(Fonden	For	Velfærdsteknologi	2012).	
På	det	første	år	var	der	en	besparelse	på	62%.	Planen	var,	at	det	kun	skulle	tage	3	år	
at	betale	pengene	tilbage	på	skraldespandene,	men	på	grund	af	ødelagte	spande,	
steg	dette	til	6	år,	men	det	ses	dog	stadig	som	en	arbejdskraftbesparelse	og	
kommunerne	fik	en	økonomisk	gevinst	i	sidste	ende.	Det	har	overordnet	fungeret	
rigtig	godt	med	interaktive	skraldespande	i	byrummet,	som	de	interaktive	
skraldespande	i	Næstved	-	og	Viborg	kommune	er	gode	eksempler	på.			
Analyse	
De	økonomiske	konsekvenser	
Det	er	en	dyr	økonomisk	affære	at	skulle	gøre	rent	på	festivaler,	når	musikken	er	slut	
og	den	sidste	person	er	gået	hjem.	På	Roskilde	Festival	betaler	man	ikke	ud	fra	
mængden	af	skrald,	men	pr.	hektar	og	det	løber	årligt	op	i	en	regning	på	ca.	7	
millioner	kr.	gennemsnitligt.	De	penge	går	til	skraldebiler,	afskaffelse	af	affald	på	
forbrændingen	og	til	donationer	til	foreningerne,	som	hjælper	til	med	håndkraft	i	
oprydningsarbejdet	(Maach	2013).	Festivalen	opsatte	i	2013	ca.	3000	skraldespande,	
som	i	2014	blev	til	godt	17	ekstra	container	stationer	rundt	omkring	på	pladsen,	som	
følge	af	iværksætteri.	Roskilde	Festival	har	også	andre	initiativer,	for	at	forhindre	det	
massive	skrald,	blandt	andet	gøres	der	en	indsats	for	at	forhindre	madspild,	hvilket	
resulterede	i,	at	de	i	2015	indsamlede	over	35	tons	mad	-	hvad	der	svarer	til	lige	godt	
85.000	måltider	-	som	blev	givet	til	bl.a.	hjemløse	og	fattige.	Mad	som	ellers	ville	
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have	været	endt	som	skrald,	da	det	er	rester	af	bodernes	mad,	men	som	den	danske	
organisation	‘Det	Runde	Bord’	i	samarbejde	med	festivalen,	sørgede	for	gik	til	et	
godt	formål	(Roskilde	b	2015).	Yderligere	etablerede	Roskilde	samme	år	Clean	out	
loud,	som	er	et	camping	spot,	hvor	intentionen	er,	at	den	skal	være	lige	så	ren	ved	
festivalens	afslutning,	som	ved	dens	begyndelse,	til	gengæld	får	man	fordelagtige	
pladser	til	at	campere	på	(Roskilde	c	2015).	Orange	Press,	som	er	Roskilde	Festivals	
egen	avis,	udkommer	dagligt	de	dage	festivalen	står	på	og	heri	er	der	også	
opfordringer	til,	hvad	man	som	gæst	selv	kan	være	med	til	at	gøre,	for	at	mindske	
mængden	af	affald	(Hjortkær	:112-113).	Men	det	er	ikke	kun	Nordeuropas	største	
musikfestival,	der	bruger	store	summer	på	at	gøre	rent.	Hvis	man	tilsvarende	kigger	
på	en	festival,	som	hvert	år	afholdes	i	Glastonbury	og	som	har	lige	godt	170.000	
gæster,	så	viser	data	fra	2015,	at	festivalarrangørerne	regner	med	at	skulle	spendere	
780.000	pund	–	over	8.1	million	kroner,	bare	på	oprydningen	ved	festivalens	
afslutning.	Yderligere	regner	man	med,	at	det	vil	tage	omkring	6	uger,	at	få	pladsen	
så	ren,	at	den	igen	kan	bruges	til	dagligt	landbrug	(Smith	2015)	–	Dette	skyldes,	at	alt	
materiale	skal	fjernes	fra	grunden,	helt	ned	til	samtlige	teltes	pløkker,	da	de	dyr,	som	
normalt	bruger	pladsen	kan	risikere	at	spise	dem	og	få	konsekvenser	deraf.	Det	
kræver	dermed	mange	ressourcer,	for	at	få	genetableret	tingene,	som	de	var	før	
festivalens	indtagen.	På	festivalens	hjemmeside	gør	de	deres	for	at	gøre	gæsterne	
opmærksomme	på,	hvad	de	selv	kan	gøre	for	at	bidrage	til	et	renere	Glastonbury,	i	
form	af	at	tage	alt	deres	campingudstyr	og	tøj	med	hjem	igen,	om	ikke	andet	for	at	
donere	det	til	interesserede	organisationer.	Derudover	opfordrer	de	til,	at	gæsterne	
tager	deres	egne	flasker	og	kopper	med,	således	at	man	kan	undgå	at	bruge	unødige	
ressourcer,	når	der	købes	drikkevarer	og	dermed	mindske	mængden	af	skrald.		
Den	væsentligste	faktor	for	at	få	folk	til	at	smide	mere	skrald	ud	er,	at	der	er	
skraldespande	til	at	smide	det	ud	i.	Dertil	er	det	vigtigt,	at	der	er	et	vis	antal	
skraldespande	til	rådighed.	Det	gensidige	konstitutionsforhold	mellem	mennesker,	
teknologi	og	samfund,	synliggøres	i	forbindelse	med	den	indflydelse	
skraldespandene	på	Glastonbury	kommer	til	at	have	på	festivalgæsterne,	og	i	sidste	
ende	på	et	renere	miljø	(Winner	1989:	6-10).	Konstitutionsforholdet	kan	forstås	på	
den	måde	at	det	er	mennesker	(arrangørerne)	der	har	valgt	hvilken	teknologi	
(skraldespandene)	de	gør	brug	af	samt	i	hvilket	omfang,	hvilket	har	en	indflydelse	på	
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samfundet	(festivalen)	og	dermed	kan	få	indflydelse	på	deltagerne	og	deres	måde	at	
forholde	sig	til	affald	på.	I	Glastonbury	har	arrangørerne	opsat	over	15.000	
skraldespande,	hvilket	er	over	5	gange	så	mange,	som	Roskilde	opsætter.	Hvis	man	
hertil	sammenligner	at	Glastonbury	’kun’	betaler	1,1	million	mere	end	Roskilde	
Festival	på	oprydning	–	på	trods	af	at	de	har	40.000	gæster	mere,	så	kan	det	have	
været	meget	gavnligt	med	de	mange	skraldespande	som	blev	impliceret	
(Glastonbury	2015).	Noget	som	er	værd	at	tage	med	i	søgningen	på	en	løsning	til	
Roskilde	Festivals	affaldsproblem.		
	
Roskilde	set	indefra	
Ifølge	Lotte	Fjelsted,	der	er	ansvarlig	for	affaldshåndtering	på	Roskilde	Festival,	er	
det	største	problem	på	festivalpladsen,	netop	mængden	af	affald	der	bliver	efterladt	
efter	festivalen	er	endt,	da	det	som	ovenstående	beskriver,	koster	en	del	i	ressourcer	
at	rydde	op.	Det	er	en	økonomisk	belastning,	besværligt	at	håndtere	og	ser	ikke	
særlig	pænt	ud.	Affaldshåndtering	og	billetpriser	har	ingen	sammenhæng	med	
hinanden,	det	vil	altså	ikke	have	indflydelse	på	billetpriserne,	at	der	kommer	en	
økonomisk	besparelse	på	oprydningsarbejdet,	da	billetpriserne	hovedsageligt	er	til	
betaling	af	de	kunstnere,	der	kommer	og	optræder.		
Generelt	har	der	fra	festivalens	egen	hjemmeside	af,	ikke	været	gjort	det	store	for	at	
formindske	mængden	af	affald,	andet	end	at	opfordre	gæsterne	til	at	tage	de	ting	de	
medbringer	til	festivalen,	med	sig	hjem,	når	de	forlader	pladsen.	Det	kan	også	have	
indflydelse	på,	at	der	i	de	sidste	8	år	ikke	har	været	de	store	ændringer	i	
affaldsmængderne.	De	år	hvor	der	har	været	regnvejr,	kan	det	havde	virket	som	om,	
at	der	var	mere	skrald,	hvilket	skyldes	at	det	hele	virker	mere	beskidt,	når	der	er	
mudret.	
I	2015	blev	der	startet	et	projekt	ved	navn	React.	Dette	gik	ud	på	at	informere	og	
involvere	gæsterne	mere	i	formindskningen	af	deres	affald,	herunder	at	lære	dem	at	
være	bedre	til	at	sortere	deres	affald,	samt	oplysning	om	hvilke	muligheder	de	har	
for	at	komme	af	med	deres	affald.	React	gruppen	skal	så	sortere	det	affald	der	giver	
mening,	det	vil	sige	det	økonomiske	og	bæredygtige	affald.	Projektet	vil	fortsætte	
med	forbedringer	i	2016,	men	hvilke	er	ikke	fastlagt	endnu.		
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Lotte	Fjelsted	mener	desuden,	at	alle	3200	skraldespande	som	er	opstillet	på	
pladsen	benyttes,	nogle	dog	mere	end	andre.	De	er	placeret	omkring	madboderne,	
ved	bycentrene,	langs	vejen	ved	Vor	frue	hovedgade	og	hvor	folk	går	ind	og	ud	fra	
pladsen.	Der	er	dog	ingen	skraldespande	placeret	på	græsplænen	ved	eksempelvis	
Orange	scene,	dette	er	helt	af	sikkerhedsmæssige	årsager.	I	2015	blev	der	prøvet	
noget	nyt,	da	der	blev	placeret	1-2	skraldespande	på	et	hjørne	af	hver	campingplads,	
hvilket	viste	sig	at	være	en	succes,	så	dette	vil	være	en	vedvarende	løsning.	Af	nye	
initiativer	gennem	årene	kan	der	yderligere	nævnes	en	del	studenter	projekter,	
eksempelvis	lavede	studerende	fra	DTU	en	sorterings	væg	i	2015,	som	dog	ikke	
havde	en	vedvarende	effekt,	hvilket	er	en	generel	opfattelse	af	de	nye	projekter.	Det	
kan	blandt	andet	skyldes,	at	det	kan	være	svært	at	finde	en	løsning	der	fanger	alle	og	
vedvare	deres	interesse.	Ifølge	Lotte	Fjelsted	vil	det	bedste	sted	at	placere	en	
interaktiv	skraldespand	være	på	område	E,	hvor	Clean	out	Loud	har	deres	camp,	og	
som	tidligere	nævnt	i	forvejen	arbejder	på	at	finde	en	løsning	på	affaldsproblemet	og	
dermed	vil	kunne	hjælpe	og	give	råd	til	forbedringer	hvis	der	skulle	være	brug	for	
dette.		
Faktorer	i	forbindelse	med	henkastning	af	affald	
For	at	få	vores	initiativ	til	at	lykkes,	skal	vores	designs	affordance	tydeliggøres	og	
vores	skraldespand	skal	impliceres	på	bedst	mulig	vis	i	omgivelserne.	Derfor	er	det	
relevant	at	se	nærmere	på,	om	der	er	faktorer	der	kan	have	indflydelse	på	gæsternes	
henkastning	af	affald,	således	at	vi	kan	tilpasse	vores	skraldespand	efter	dette.	Vi	
kommer	i	følgende	afsnit	ind	på	tre	forskellige	faktorer.				
	
Mænd	kontra	kvinder	
73%	af	de	adspurgte	i	en	undersøgelse	foretaget	af	Roskilde	Festival,	tager	hensyn	til	
miljøet,	når	de	er	hjemme.	Mens	det	kun	er	42%	af	de	samme	personer,	der	tænker	
over	det,	når	de	er	på	festival	(Roskilde	d	2015).	Men	hvad	er	det	der	gør,	at	ens	
opfattelse	af	hvad	der	er	rigtigt	og	forkert,	ændrer	sig	når	man	tager	på	festival?	Her	
kunne	det	blandt	andet	være	relevant	at	se	på,	om	der	er	en	væsentlig	forskel	på	
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kønsfordelingen	i	forhold	til	affalds	udsmidning,	da	det	kan	have	indflydelse	på,	
hvordan	vores	skraldespand	skal	designes,	i	forhold	til	at	påvirke	gæsternes	moral	og	
etik	på	festivalen	(Verbeek	2011	:1).		
Som	skrevet	ovenstående,	tager	festivalen	forskellige	metoder	i	brug,	for	at	sikre	en	
bedre	håndtering	af	affald	fra	gæsternes	side	af,	men	der	er	forskel	på	hvilke	
områder	og	camps	der	sviner	mest	–	og	herunder	hvilket	køn	der	dominerer	i	dem.	
Området	L	er	på	Roskilde	Festival	kendt,	som	det	område	hvor	musikken	aldrig	
slukker	og	med	garant	for	at	finde	et	sted	at	feste	uanset	tidspunkt	på	døgnet.	Det	er	
et	sted,	som	mange	på	forhånd	udser	som	sit	mål,	når	de	står	i	kø	til	at	komme	ind	
på	festivalen.	Det	kan	også	ses	på	den	mængde	affald,	der	ligger	og	flyder	overalt,	
hvilket	en	tidligere	undersøgelse	også	bekræftede,	da	den	konkluderede	at	det	var	L-
området	der	rodede	mest.	Samme	undersøgelse	slog	også	fast	at	det	var	mændene	i	
L,	der	var	de	største	syndebukke	(Eskesen	2014).	Nogle	personer	ser	Roskilde	
Festival,	som	en	ferie,	hvor	de	er	kommet	for	at	slappe	af	og	nyde	tilværelsen.	Noget	
som	for	mange	ikke	forbindes	med	oprydning	og	rengøring,	hvilket	kan	suppleres	til	
holdningen	om	at	73%	tænker	over	det	derhjemme,	men	kun	42%	på	festivalen.	En	
del	af	de	42%	kommer	fra	nogle	adspurgte	piger,	som	fortæller	at	de	rydder	op	hver	
dag	og	prøver	at	holde	det	så	rent	som	muligt.	Nabo-campen	bestående	af	17	
drenge	har	derimod	stort	set	ikke	ryddet	op	siden	de	ankom	til	pladsen	(Maach	
2013).	Ud	fra	de	oplyste	facts,	kan	det	ikke	konkluderes,	at	mændene	er	dårligere	til	
at	rydde	op	end	kvinder,	men	artiklerne	taler	for	det	og	hvis	man	ser	på	
undersøgelser	omhandlende	henkastning	af	affald	i	hverdagen,	viser	den	desuden,	at	
kvinder	generelt	anskuer	problemet	med	henkastet	affald	hårdest.	87,5%	af	de	
kvindelige	deltager	giver	udtryk	for,	at	problemet	er	stort	eller	meget	stort,	
hvorimod	kun	77,5%	af	mændene	har	samme	holdning	(Operate	2015).	
	
Aldersfordeling	-	Livsstil	
Udover	at	kønnet	kan	have	indflydelse	på	måden	man	håndterer	affald	og	dertil	
hvordan	vores	design	skal	designes,	så	kan	alderen	også	have	en	rolle	at	spille.	Hvis	
man	ser	nærmere	på	Danmarks	næststørste	festival;	Smukfest	i	Skanderborg	
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(Smukfest	a	2011),	så	viser	aldersfordelingen	her,	at	over	halvdelen	af	gæsterne,	
nærmere	præcist	57%,	er	i	alderen	35	og	opefter.	Gennemsnitsalderen	for	Smukfest	
er	ca.	35	år,	og	den	største	del	af	dem,	som	deltager	på	festivalen	er	
familiemennesker,	hvilket	defineres	som	folk	der	bor	sammen	med	deres	partner	og	
har	børn	(Smukfest	b	2014).	Ser	man	modsat	på	gennemsnitsalderen	for	Roskilde	
Festival,	så	ligger	den	på	ca.	23	år	og	heraf	er	størstedelen	af	de	deltagende	på	
Roskilde	Festival	singler	(Politiken.dk).	Det	overordnede	billede	viser	altså,	at	det	
primært	er	familiemennesker	højere	op	i	alderen,	som	deltager	i	Smukfest,	hvorimod	
at	Roskilde	Festival	er	domineret	af	de	yngre	deltagere.	Dette	kan	være	en	væsentlig	
faktor	i	forhold	til	henkastning	af	affald,	da	vores	påstand	er,	at	børnefamilier	er	
bedre	til	at	håndtere	affald,	på	den	baggrund	at	man	som	forældre	gerne	vil	være	
det	bedste	forbillede	for	sine	børn,	og	herunder	lære	dem,	at	henkastning	af	affald	
er	forkert,	som	en	del	af	deres	opdragelse.	I	forbindelse	med	Miljøstyrelsens	
undersøgelse	af	børn	og	deres	håndtering	af	affald,	blev	der	foretaget	en	række	
samtaler	med	forskere,	som	bekræfter	at	vi	i	en	tidlig	alder	danner	normer,	da	vi	
præges	af	vores	forældres	adfærd	og	vaner.	Derfor	er	forældrenes	vaner	afgørende	
for	barnets	forhold	til	affald.	Præcis	som	det	er	tilfældet	med	mange	andre	vaner	
(Beck,	S.	A	&	Sørensen,	L	&	Albris,	L.	2009).			
At	alderen	kan	have	indflydelse	på	gæsternes	håndtering	af	affald,	kan	yderligere	
bakkes	op	ud	fra	en	undersøgelse	foretaget	af	arkæologer	i	forbindelse	med	Roskilde	
Festival.	Undersøgelsen	viser,	at	de	yngre	deltagere	på	Roskilde	Festival	har	sværere	
ved	at	håndtere	affald	i	forhold	til	de	ældre	(Beck,	S.	A	&	Sørensen,	L	&	Albris,	L.	
2009).	Arkæologerne	har	haft	foretaget	en	observation	på	Roskilde	Festival	med	4	
forskellige	grupper;	en	dansk	gruppe,	en	svensk	gruppe,	en	lejr	kun	med	
gymnasieelever	på	omkring	16-17	år,	og	en	lejr	med	festivaldeltagere	på	omkring	25-
52	år.	Observationen	gik	ud	på	at	se,	hvordan	disse	grupper	håndterede	affald	i	løbet	
af	festivalen.	De	forskellige	lejre	var	alle	indrettet	på	den	samme	måde,	men	selvom	
at	lejrstrukturen	var	ens	hos	alle	grupperne,	så	var	der	en	stor	forskel	på	hvordan	de	
forskellige	grupper	valgte	at	håndtere	deres	affald.	I	den	svenske	lejr	var	deltagerne	
meget	grundige	angående	oprydning,	hvor	der	i	den	danske	lejr	var	en	langt	større	
mængde	af	affald.	I	gymnasielejren	så	det	værst	ud,	da	der	her	var	meget	affald	
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spredt	ud	over	det	hele,	hvilket	inkluderede	alt	fra	måltidsrester,	til	deltagernes	
personlige	bagage.	I	den	ældre	lejr,	hvor	folk	var	omkring	25-52	år,	kunne	man	se,	at	
de	havde	indsamlet	affaldet	i	affaldsposer,	og	havde	bygget	et	affaldsstativ	(Beck,	S.	
A	&	Sørensen,	L	&	Albris,	L.	2009).	På	baggrund	af	denne	undersøgelse	kan	man	
derfor	konkludere,	at	alderen	har	en	betydning	for,	hvordan	man	håndterer	affald.	
Håndteringen	af	affald	i	hverdagen,	understøtter	også	ovenstående	fakta,	hvor	man	
kan	se,	at	unge	generelt	sviner	mest,	herunder	at	de	15-24-årige	har	et	mere	
afslappet	forhold	til	affald.	Disse	personer	er	mere	afslappede	i	deres	holdning	til,	
hvad	der	opleves	som	affald,	og	oftere	angiver	disse	personer,	at	de	selv	smider	
affald	uhensigtsmæssige	steder.	Hver	tredje	af	de	unge	i	alderen	15-24	år,	synes	
også	at	det	kun	”er	lidt”	forkert	at	smide	affald	i	byen	(Operate	2015).	
	
Synliggørelse	af	skraldespande		
Det	er	ikke	kun	gæsternes	alder	og	køn,	som	kan	have	indflydelse	på	håndteringen	af	
affald,	men	også	festivalernes	egne	forsøg	på	at	mindske	henkastning	af	affald,	
herunder	hvordan	de	vælger	at	synliggøre	deres	skraldespande,	kan	have	noget	at	
skulle	have	sagt.		
Northside	Festival	i	Århus	har	gjort	meget	for	at	få	deres	gæster	til	at	smide	deres	
affald	i	skraldespandene.	I	2012	startede	de	et	samarbejde	med	ArtcAns,	der	skulle	
stå	for	at	udsmykke	deres	skraldespande,	samt	gøre	dem	mere	sorterings	venlige	
(Facebook	2012).	Formålet	med	dette	var	at	gøre	skraldespandene	mere	
iøjnefaldende.	Ved	at	give	dem	nogle	iøjnefaldende	farver	skulle	det	være	med	til,	at	
gæsterne	ville	have	større	tilbøjelighed	til	at	benytte	dem.	Det	gav	en	stigning	på	
50%	af	henkastet	affald.	Festivalen	har	eksisteret	i	4	år	og	er	den	reneste	festival	i	
Danmark.	De	er	meget	fokuseret	på	at	holde	pladsen	så	ren	som	muligt,	og	stræber	
efter	at	blive	helt	fri	for	efterladt	affald.	De	modtog	i	2014	prisen	Greener	Festival	
Award,	som	den	første	danske	festival	der	har	modtaget	denne	pris.	A	Greener	
Festival	er	en	organisation	der	stammer	fra	England,	der	har	forslag	til	hvordan	
festivalerne	kan	være	grønnere,	økologiske	og	mere	fri	for	henkastet	affald.	Hvert	år	
sender	de	folk	ud	fra	organisationen	til	forskellige	festivaler,	som	så	skal	vurdere	om	
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der	leves	op	til	kravene.	Greener	Festival	Awards	gives	ud	på	verdensplan	og	alle	
festivaler	har	en	chance	for	at	vinde	den	(A	greener	festival	2015).	
	
	
																							 	
		Eksempler	på	hvilke	farver	der	er	blevet	brugt	på	skraldespandene	på	Northside	Festivalen.		
							
Ud	over	udsmykningen	af	deres	skraldespande,	gik	de	skridtet	videre	og	startede	
flere	projekter	op.	Et	af	projekterne	lød	på	at	der	skulle	være	grupper	af	folk,	ved	
navn	Trash	Talker,	der	skulle	gå	rundt	på	festivalpladsen	for	at	snakke	og	hjælpe	
gæsterne	med	sortering	og	henkastning	af	deres	affald.	Et	andet	projekt	lød	på	at	
ølkrus,	kander,	tomme	cigaretpakker	osv.	kunne	afleveres	i	de	rette	boder	i	bytte	for	
enten	en	ny	øl,	vand	eller	penge.	På	den	måde	minimerede	de	det	affald	der	blev	
henkastet	på	jorden.		
	
For	at	tage	idéer	fra	Northside	og	overføre	dem	til	Roskilde	Festival,	er	man	nødt	til	
at	kigge	på,	om	det	vil	have	samme	virkning	på	Roskilde,	som	det	har	i	Århus.	Ud	fra	
tidligere	nævnte	spørgeskema,	kan	man	se	at	der	er	60-70%,	som	efterspørger	flere	
farver	på	skraldespandene,	samt	synliggørelse	af	dem	både	om	dagen	og	om	natten	
(se	bilag	4).			
Her	vil	man	så	kunne	tage	idéen	fra	Northside,	og	ændre	skraldespandenes	
nuværende	farver,	uden	nødvendigvis	at	gå	lige	så	langt	med	sortering.	Skrigende	
farver	er	iøjnefaldende,	såsom	orange,	gul	og	pink.	Disse	farver	vil	også	være	
nemmere	at	få	øje	på,	når	det	er	mørkt.	Ud	fra	hvad	Lotte	Fjelsted	fra	Roskilde	
Festival	fortæller	om	placeringen	af	de	nuværende	skraldespande,	kan	det	godt	lyde	
som	om,	at	der	mangler	skraldespande	på	de	forskellige	stier.	Ved	at	multiplicere	
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antallet	af	skraldespande	på	pladsen,	så	der	er	et	mere	passende	antal	
skraldespande	i	forhold	til	det	antal	gæster	der	kommer,	vil	der	være	større	
sandsynlighed	for,	at	gæsterne	vil	bemærke	dem.		
	
Adfærd	og	holdninger;	årsager	til	henkastet	affald	generelt	og	
på	festivaler	
Festivalgæster	og	deres	holdning	til	skrald	på	Roskilde	Festival	
Vi	har	haft	sendt	et	spørgeskema	ud	på	det	sociale	netværk	Facebook.	100	personer	
valgte	at	svare	på	det,	hvoraf	73	personer	svarede	at	de	havde	deltaget	i	Roskilde	
Festival.	27	personer	havde	ikke.	Ud	fra	vores	spørgeskemaundersøgelse	har	vi	fået	
et	indtryk	af,	at	mange	fravælger	Roskilde	Festival	netop	pga.	de	store	mængder	
henkastet	skrald,	som	flyder	overalt	på	festivalen,	og	er	med	til	at	gøre	festivalen	
beskidt	og	uhygiejnisk.	Til	spørgsmålet	om	hvad	årsagen	kan	være	til	folks	
fravælgelse	af	festivalen,	har	20%	svaret,	at	de	fravælger	Roskilde	Festival,	da	de	
finder	festivalen	ulækker/uhygiejnisk.	Der	har	også	været	mange	andre	årsager	til	
fravælgelsen,	blandt	andet	at	festivalen	er	for	dyr	og	at	musikken	ikke	er	tiltalende	
(se	bilag	1).		
De	fleste,	som	har	svaret	på	spørgeskemaet,	har	deltaget	i	Roskilde	Festival,	og	
mener	at	de	føler	sig	generet	af	det	henkastede	skrald.	Ud	fra	spørgeskemaet	kan	vi	
se,	at	hele	42%	føler	sig	generet	af	de	store	mængder	skrald	både	i	campingområder,	
på	stierne	og	på	de	større	pladser.	38%	svarer	at	de	føler	sig	generet,	men	i	et	
mindre	omfang	(se	bilag	5).	Det	er	altså	et	forholdsvis	stort	problem	med	de	store	
mængder	skrald	spredt	ud	over	det	hele.		
Vi	har	i	spørgeskemaet	spurgt	folk,	om	de	tænker	over,	hvad	de	gør	af	deres	skrald	
på	festivalen.	Til	dette	har	over	halvdelen,	58%	svaret	at	hvis	de	har	muligheden,	så	
smider	de	deres	skrald	ud	(se	bilag	2).	59%	mener	da	også,	at	skraldespandene	
sagtens	kunne	være	mere	synlige	på	festivalen	og	23%	stiller	spørgsmålstegn	ved,	
om	der	overhovedet	er	skraldespande	på	Roskilde	Festival	(se	bilag	3).	Folks	
opfattelse	af	affald	og	skraldespande,	kan	blandt	andet	være	årsag	til,	at	mange	ikke	
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gør	noget	ved	problemet.	Der	er	begrænsede	muligheder,	idet	at	skraldespandene	
på	festivalen	ikke	er	tydelige	nok	-	de	bliver	overset.		
Påvirkning	af	alkohol	og/eller	andre	rusmidler	kan	derudover	også	være	en	årsag	til	
dette,	som	nævnt	tidligere.	Fulde	mennesker	er	generelt	mere	sløsede	omkring	
henkastning	af	affald.	Det	skyldes	blandt	andet,	at	de	bruger	de	udendørs	tilbud	
mere	end	gennemsnittet	(strand,	park	og	byture),	samt	at	alkohol	påvirker	adfærden	
i	en	negativ	retning.	Alkohol	svækker	vores	dømmekraft	og	sætter	dele	af	vores	
moralkodeks	på	pause,	og	mængden	af	engangsemballage	har	været	stigende	de	
seneste	år,	bl.a.	fordi	flere	unge	er	blevet	forbruger	af	drikke-	og	fødevarer	to-go.	
Derudover	dyrker	unge	det	sociale	fællesskab	i	gruppen,	og	studier	viser,	at	
gruppeadfærd	fremmer	svineri	(Operate	2015).	
I	Danmark	er	vi	generelt	enige	om,	at	det	er	meget	forkert	at	henkaste	affald,	uanset	
hvor	det	sker.	Mellem	87,8	%	og	93,3%	mener,	at	det	er	”meget	forkert”	at	smide	
affald	uafhængig	af	afstanden	til	skraldespandene	(Operate	2015).	Alligevel	gør	folk	
det,	men	hvorfor?	Det	kan	derfor	være	relevant	at	se	på	vores	adfærd	i	forbindelse	
med	henkastning	af	affald,	og	årsager	til	dette.			
Adfærd	og	årsager	
Et	Engelsk	adfærdsstudie	kaldet	ENCAMS,	har	lavet	en	segmenteringsanalyse,	som	
identificerer	fem	”affalds	personligheder”.	48%	af	briterne	indrømmer,	at	de	smider	
affald	i	en	eller	anden	form.	ENCAMS	deler	disse	48%	op	i	fem	”affalds	
personligheder”,	der	karakteriserer	deres	holdninger	og	adfærd	med	hensyn	til	
henkastning	af	affald	(Operate	2015).	
• De	velopdragne.	Den	største	gruppe,	som	udgør	43%	af	affaldssmiderne.	
Disse	personer	kan	typisk	finde	på	at	smide	et	æbleskrog,	eller	små	stykker	
papir,	men	ikke	ret	meget	andet.	Personer	i	denne	gruppe	er	opdraget	til	ikke	
at	henkaste	affald	og	mener	desuden,	at	det	er	dårlig	opdragelse,	som	er	
årsagen	til,	at	andre	henkaster	deres	affald.	I	Storbritannien	består	denne	
gruppe	især	af	kvinder	op	til	25	år.		
• De	selvretfærdige.	Den	næststørste	gruppe,	der	udgør	25%	af	
”affaldssmiderne”.	Disse	personer	retfærdiggør	deres	adfærd	med,	at	”alle	
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andre	gør	det	også”.	De	mener	desuden,	at	der	er	for	få	skraldespande,	og	at	
dette	også	er	en	årsag	til	deres	adfærd.	I	Storbritannien	består	denne	gruppe	
især	af	mænd	under	34	år.		
• De	ligeglade.	Gruppen	består	af	ca.	12%	af		”affaldssmiderne”.	Denne	gruppe	
er	fuldstændig	ligeglade	med	konsekvenserne	af	henkastet	affald.	En	del	af	
denne	gruppe	ved	godt,	at	det	er	forkert	at	henkaste	affald,	men	undskylder	
sig	med,	at	livet	er	for	kort	til	at	bekymre	sig	om	så	små	ting.	I	Storbritannien	
består	denne	gruppe	især	af	unge	mænd.		
• De	flove.	10%	af		”affaldssmiderne”	tilhører	denne	gruppe.	De	ved	godt,	at	
det	er	forkert	at	henkaste	affald,	men	forsvarer	sig	selv	med,	at	det	er	for	
besværligt	at	tage	affaldet	med	sig.	Disse	personer	forsøger	så	vidt	muligt,	at	
slippe	af	med	affaldet	i	det	skjulte.	De	flove	smider	affald,	når	andre	ikke	er	i	
nærheden	til	at	se	det.	Ligesom	de	velopdragne	bliver	de	ekstremt	flove,	når	
de	bliver	opdaget	og	vil	øjeblikkeligt	samle	op	efter	sig.	I	Storbritannien	
består	gruppen	især	af	kvinder	under	25	år.		
• Bebrejderne.	9%	af		”affaldssmiderne”	tilhører	denne	gruppe.	De	bebrejder	
kommunen	og	de	ansvarlige	myndigheder	for	utilstrækkelige	skraldespande,	
fastfood	stederne	for	deres	dårlige	emballage,	dagligvarekæderne	for	
overdreven	indpakning	osv.	I	Storbritannien	består	denne	gruppe	især	af	
unge	mænd.		
”Affaldspersonligheder”	skal	tilpasses	en	dansk	kontekst.	Det	er	ikke	muligt	at	
overføre	studierne	direkte	fra	Storbritannien	til	Danmark.	Blandt	andet	fordi	det	
engelske	studie	kun	omfatter	halvdelen	af	befolkningen,	som	tilkendegiver	sig	som	
”affaldssmidende”.	Til	gengæld	er	det	engelske	arbejde	meget	inspirerende	for	hele	
diskussionen	af	adfærd	ift.	henkastet	affald.	Man	har	derfor	prøvet	at	lave	en	
analyse	af	danskernes	viden	og	holdninger	i	forhold	til	henkastet	affald	(Operate	
2015).		
De	fleste	danskere	mener	at	affaldssynderen	er	dårligt	opdraget.	Personen	
karakteriseres	typisk	som	ligeglad	(13,2%),	egoistisk	(8,0%),	doven	(7,8%)	og/eller	
uintelligent	(1,7%)	(Operate	2015).	De	fleste	mener,	at	der	er	tale	om	dårlige	
menneskelige	egenskaber.	Det	tyder	derfor	på,	at	danskerne	er	meget	moralske	med	
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hensyn	til	henkastet	affald	i	det	offentlige	rum.	Man	ser	ned	på	affaldssynderen	og	
kan	på	ingen	måde	identificere	sig	med	vedkommende.	Henkastet	affald	er	et	udtryk	
for	umoralsk	og	egoistisk	adfærd,	og	der	er	generelt	meget	hårde	udtalelser	over	for	
dem,	som	gør	det.		
Til	gengæld	viser	det	sig,	at	danskerne	er	meget	beskedne,	når	de	skal	indrømme,	at	
de	faktisk	godt	kan	finde	på	at	henkaste	affald.	De	fleste	danskere	har	en	tendens	til	
at	”glemme”,	at	der	fx	røg	et	tyggegummi	ud	af	bilruden,	eller	at	den	brugte	togbillet	
”kom	til”	at	falde	ud	af	lommen.	Derfor	må	det	konkluderes,	at	mange	danskere	kan	
finde	på	at	henkaste	affald	i	det	offentlige	rum,	og	at	affaldssmiderne	ikke	kun	kan	
bestå	af	én	affaldspersonlighed,	men	flere.	I	udgangspunktet	er	de	fleste	
”Velopdragne”,	da	de	mener,	at	det	ikke	er	i	orden	at	henkaste	affald,	ligegyldigt	
hvor.	I	nogle	fokusgrupper	er	”affaldspersonlighederne”	blevet	afprøvet.	Der	har	
været	fem	typiske	udsagn,	som	deltagerne	har	skullet	forholde	sig	til.	De	fem	
”affaldspersonligheder”	og	begrundelser,	der	knytter	sig	til	dem,	ses	nedenfor	
(Operate	2015).		
• Velopdragne:	”Jeg	synes	at	det	er	forkert,	at	andre	smider	affald	fra	sig.	
Derfor	ville	det	aldrig	kunne	retfærdiggøres,	at	jeg	selv	gjorde	det.”	
• Bebrejdere:	”Hvis	der	ikke	bliver	holdt	rent	og	sat	skraldespande	op,	er	de	
ansvarlige	selv	ude	om,	at	der	bliver	kastet	med	affald.”	
• Selvretfærdige:	”Hvis	et	sted	i	forvejen	er	overstrøet	med	affald,	kan	jeg	ikke	
se,	hvorfor	jeg	skulle	lade	være	med	at	kaste	mit	eget	fra	mig.”	
• Flove:	”Hvis	jeg	betragter	det	som	uskyldigt,	kan	jeg	godt	finde	på	at	kaste	
noget	fra	mig.	Men	det	er	lidt	pinligt,	hvis	andre	ser	det.”	
• Ligeglade:	”Det	er	ikke	mit	problem,	at	der	ligger	affald	i	gader,	parker	og	
andre	steder.”		
Det	kan	konkluderes	at	de	fleste	danskere	har	en	meget	stærk	og	veletableret	moral:	
”Svineri	er	ikke	i	orden”.	Henkastet	affald	er	et	emne,	som	mange	danskere	har	
følelser	og	holdninger	til.	De	fleste	har	både	været	”skyldige	i”	og	”ofre”	for	
henkastet	affald.	“Offer”	for	henkastet	affald	skal	forstås,	som	at	have	set	ned	på	
affaldssynderen.	Selv	om	mange	oplever	at	have	en	entydig	moral	(svineri	er	ikke	i	
orden),	indrømmer	de	fleste	brud	på	egen	moral.	Man	kan	sige,	at	moral	har	en	
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kontekst,	idet	vi	påtager	os	en	anden	”affaldspersonlighed”	end	den	”velopdragne”	-	
afhængig	af	kontekst.	Fx	kan	steder	have	indbygget	”kontrakt”	om,	at	svineri	er	
tilladt	(fx	fodboldkampe,	koncerter,	festivaler	mm.),	som	er	med	til	at	fremme	svineri	
og	gøre	os	til	”selvretfærdige”.	På	samme	måde	kan	forskellige	teknologier,	have	
indflydelse	på	vores	måde	at	handle	på	(Verbeek	2011	:1).	Herunder	kan	opstillingen	
af	skraldespande	eller	manglen	på	samme	i	disse	situationer,	have	indflydelse	på	
vores	moralske	holdning	til	henkastning	af	skrald.	Er	der	ingen	skraldespand,	tænker	
vi	ikke	nødvendigvis	over	det	i	samme	grad	som	normalt,	men	ser	det	som	en	
selvfølge	at	henkastning	af	affald	er	i	orden.	Hvorimod	en	opstilling	af	en	
skraldespand	vil	tale	til	vores	moralske	holdning	om	at	svineri	er	forkert.	
Nødsituationer	kan	også	berettige	svineri	(fx	at	man	taber	sin	is,	fjernt	fra	
skraldespanden),	som	er	med	til	at	fremme	svineri,	og	gøre	os	”flove”	–	vi	forsvarer	
en	adfærd,	som	vi	normalt	ikke	ville	udvise.	Uklare	regler	kan	fremme	svineri	(fx	må	
man	lade	emballage	ligge	efter	biografbesøg?)	og	gøre	os	til	”bebrejdere”	(Operate	
2015).	
Unge	mennesker	dominerer	mange	festivaler,	og	er	som	nævnt	tidligere	de	værste	
syndere	ift.	henkastning	af	affald,	og	da	de	ofte	er	påvirket	af	alkohol,	kan	det	
konkluderes	at	unge	og	alkohol	er	en	rigtig	dårlig	kombination,	når	det	drejer	sig	om	
at	smide	sit	affald	ud.	Derudover	er	der	mange	af	de	såkaldte	“selvretfærdige”,	da	
festivaler	hurtigt	bliver	oversvømmet	med	henkastet	affald,	og	det	derfor	kan	være	
svært	at	se	grunden	til	at	smide	sit	affald	ud,	når	“ingen”	andre	gør	det.	Man	kan	sige	
at	grunden	til	at	festivaler	hurtigt	bliver	oversvømmet	med	henkastet	affald,	er	
“Broken	Windows”	effekten	(Spilde	2008).	Denne	effekt	går	ud	på,	at	vi	som	
mennesker	ser	hvad	andre	gør,	og	derfor	tænker	at	det	er	i	orden,	at	gøre	som	alle	
andre.	Vores	omgivelser	fortæller	os	derfor,	at	det	er	i	orden	at	rode/svine,	da	
rod/svineri	i	form	af	henkastet	affald	ses	som	almindeligt	på	festivaler	(Spilde	2008).	
Der	vil	desuden	også	være	nogle	af	de	“bebrejdende”,	som	vil	mene,	at	hvis	
skraldespandene	ikke	er	tydelige	nok,	eller	hvis	der	ikke	er	nok	skraldespande,	så	vil	
de	ansvarlige	selv	være	ude	om,	at	folk	henkaster	deres	affald.	“De	ligeglade”	vil	
sandsynligvis	også	ses	på	festivaler,	folk	som	er	fuldstændig	ligeglade	med	
konsekvenserne	af	deres	måde	at	håndtere	affald	på.	Disse	personer	vil	måske	
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endda	se	det	henkastede	affald,	som	en	del	af	charmen	ved	at	være	på	festival.	
Mange	lader	simpelthen	deres	moral	(svineri	er	ikke	i	orden)	blive	hjemme,	når	de	
tager	på	festival.	
Præsentation	af	løsningsforslag	
Design	
For	at	mindske	henkastning	af	affald	på	festivalpladsen,	har	vi	valgt	at	designe	en	
interaktiv	skraldespand,	der	bliver	tilført	spilelementer	i	form	af	gamification.	Vi	har	
derfor	valgt	at	designe	en	skraldespand,	som	vi	kalder	‘Lykkehjulet’	og	som	kommer	
til	at	være	formet	som	en	aflang	firkantet	boks	med	målene	2x2x1,5	meter.	Da	vi	i	
analysen	er	kommet	frem	til,	at	unge	mænd	ikke	ser	henkastet	affald	som	et	ligeså	
stort	problem	som	kvinder,	har	vi	derfor	valgt	at	sætte	mere	fokus	på	et	maskulint	
design.	Dette	vil	vi	gøre	ved	blandt	andet	at	tilføje	professionel	graffiti	i	
opsigtsvækkende	farver,	såsom	neon	og	selvlysende	maling,	da	graffiti	har	sin	
oprindelse	i	hip	hop	kulturen	(Redaktionen	b	2014)	og	ses	som	noget	råt,	noget	
nogle	mænd	finder	inspiration	i.	Desuden	er	der	ofte	store	hip	hop	kunstnere	på	
festivalen	(/Ritzau/	b),	hvilket	kan	have	en	sammenhæng	med	de	typer	der	kommer.	
Yderligere	vil	fronten	af	skraldespanden	være	præget	af	sport,	hvilket	også	hænger	
sammen	med	at	mange	mænd	er	fysisk	aktive	gennem	sport	(Sundhed	2010).			
Årsagen	til	de	opsigtsvækkende	farver	vi	har	benyttet	er,	at	størstedelen	af	de	
deltagende	på	festivalen	er	unge	mennesker,	som	ofte	er	påvirket	af	alkohol,	hvortil	
vi	mener,	at	vi	med	de	opsigtsvækkende	farver	vil	kunne	lokke	selv	fulde	mennesker	
hen	til	skraldespanden.	Ved	at	gøre	skraldespandene	mere	iøjnefaldende,	medfører	
det	at	gæsterne	vil	have	en	større	tilbøjelighed	til	at	benytte	skraldespanden	(A	
greener	festival	2015).	Desuden	vil	skraldespanden	med	de	skrigende	farver	kunne	
ses	i	mørke,	og	som	man	kan	se	i	vores	spørgeskema	så	er	der	ca.	60-70%	der	
efterspørger	flere	farver	på	skraldespandene,	samt	at	de	skal	være	mere	synlige	om	
natten	(se	bilag	4).	Vi	tager	udgangspunkt	i	Don	Normans	begreb	affordance	og	har	
fokus	på,	at	vores	design	udfra	dets	udseende	skal	give	et	tydeligt	fingerpeg	om	
hvordan	den	skal	bruges,	da	vi	ønsker	at	gøre	det	så	nemt	som	muligt	for	gæsterne	
at	forstå	designets	formål.	Derfor	tilføjer	vi	to	huller,	som	opdeler	skraldespandens	
	 39	
funktioner.	I	toppen	af	skraldespanden	til	venstre	vil	der	være	et	stort	hul	med	en	
diameter	på	60	cm,	som	er	udstyret	med	sensorer,	der	har	til	formål	at	opfange	
rumfanget	af	posen.	Sensoren	skal	derefter	sende	et	signal	til	en	indbygget	
computer	om,	at	der	er	blevet	smidt	noget	ud	inden	for	det	ønskede	omfang,	hvilket	
herefter	skal	få	computeren	til	at	agere	og	få	et	lykkehjul	til	at	spinde.	Hullet	vil	være	
dækket	af	flaskebremser	(Affald	c	2015),	således	at	det	ikke	er	muligt	blot	at	kaste	
ting	ind,	men	derimod	skal	man	presse	skraldet	ind.	Yderligere	vil	der	omkring	hullet	
være	tegnet	et	basketballnet,	og	ovenover	en	pose,	som	skal	forestille	at	blive	smidt	
i	nettet	(hullet).	Dette	skal	bidrage	til	designets	affordance,	da	det	hentyder	til	at	
man	smider	noget	i	mål.	Lykkehjulet	vil	være	placeret	på	siden	af	skraldespanden	og	
vil	kunne	ses	i	fuld	format	på	en	aflang	skærm.	Det	vil	udelukkende	spinde,	når	der	
udsmides	en	pose	med	skrald	i	inde	for	en	minimumsstørrelse,	som	vil	svare	til	
omfanget	af	en	basketball,	hvilket	skal	kunne	opfanges	på	baggrund	af	
designet/tegningerne.	Hvis	dette	ikke	skulle	være	nok	til	at	tydeliggøre,	at	det	er	
poser	der	skal	smides	i,	vil	det	yderligere	stå	læseligt	på	skraldespanden	i	en	afstand	
af	en	halv	meter.	Det	vil	være	tilfældigt	hvad	lykkehjulet	ender	på,	men	den	vil	
sammenlagt	have	8	mulige	udfald,	hvoraf	4	af	dem	vil	være	nitter.	Lykkehjulet	vil	
udstede	en	jubel	lyd	samt	lyseffekter,	når	der	er	gevinst.	Gevinsten	vil	bestå	af	
billetter,	som	vilkårligt	bliver	udstedt	under	lykkehjulet	og	enten	kan	udløses	til	én	
fadøl	eller	sodavand,	til	mad	i	form	af	enten	en	sandwich-	eller	en	bakke	pomfritter,	
som	kan	afhentes	i	boderne,	eller	til	et	varmt	bad.	Den	sidste	mulige	gevinst	vil	være	
en	frit	valg	billet.	Der	vil	sammenlagt	blive	udstedt	20	billetter	dagligt	og	de	kan	
bruges	én	gang	pr.	stk.	og	kan	benyttes	hvilken	som	helst	dag	på	festivalen.		
Ved	siden	af	det	store	hul,	vil	der	være	et	mindre	et	med	en	diameter	på	30	cm,	
hvilket	skal	indikere	at	det	er	til	enkelte	genstande.	Omridset	af	hullet	vil	være	
tegnet	som	et	håndboldmål	og	dette	hul	vil	ikke	være	dækket	af	flaskebremser,	da	
det	skal	være	muligt	at	kunne	kaste	affaldet	i	og	dermed	gøre	at	folk	vælger	det	lille	
hul,	ved	hurtig	afskaffelse	af	skrald.	Ved	udsmidning	af	affald	i	dette	hul,	vil	
skraldespanden	udstede	en	af	følgende	lyde:	“Nam	nam”,	“Tak	for	mad”,	“Jeg	er	
mere	sulten”,	“Det	kan	du	gøre	bedre”,	“You	go’	girl”,	“Du	er	en	lækkerbisken”,	
“Mums”,	“Mmh	give	me	more”,	“That’s	the	spirit”	samt	bøvse	og	smaske,	som	
tidligere	set	ved	interaktive	skraldespande.	Yderligere	vil	skraldespanden	være	sat	
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til,	at	der	i	aftentimerne	(fra	kl.	22-06)	vil	forekomme	lyseffekter	ved	udsmidning	-	
dette	gælder	begge	huller.	Hvis	skraldespanden	skal	fungere	24	timer	i	døgnet,	vil	
den	hurtig	blive	dyr	i	drift,	da	lys/lyd,	computerskærm	og	sensorer	vil	komme	til	at	
koste	mange	penge.	Ved	at	placere	solceller	på	toppen,	som	i	dagtimerne	skal	
opfange	solens	stråler	og	omdanne	det	til	elektrisk	energi,	mener	vi	at	kunne	spare	
nogle	penge,	og	mindske	de	økonomiske	omkostninger	ved	skraldespanden.	Dette	
vil	gøre	det	muligt	også	at	holde	skraldespanden	kørende	i	aftentimerne,	når	mørket	
falder	på.		
	
	
	
Vores	design	af	en	interaktiv	skraldespand.	“Lykkehjulet”.	
	
Den	type	af	gamification	som	vi	bruger	i	forbindelse	med	vores	skraldespand	er	
udfordring	(se	under	Gamification),	da	vi	har	et	problem,	som	vi	ønsker	at	løse	ved	at	
få	festivalgæsterne	til	at	rydde	mere	op,	og	det	kan	vi	få	dem	til	via	en	konkurrence,	
som	inkluderer	et	lykkehjul,	hvortil	folk	har	mulighed	for	at	vinde	noget	ved	at	smide	
skrald	ud.	Det	er	altså	netop	det	at	konkurrence	og	en	mulig	præmie	bruges	som	
løsning	på	vores	problem,	der	gør	udfordring	til	den	valgte	type.	Hvis	man	
kategoriserer	vores	design	under	de	4	forskellige	former	for	sjov	som	Nicole	Lazzaro	
beskriver	i	”Why	we	play	games”,	så	hører	det	under	henholdsvis	hard	fun	og	easy	
fun.	Hard	fun,	da	spilleren	i	forbindelse	med	vores	skraldespand	kan	prøve	at	vinde	
noget	og	easy	fun,	da	skraldespanden	udsteder	forskellige	lyde,	når	der	bliver	
Solceller	 Store	hul	
60	cm	i	diameter	
Lille	hul	
30	cm	i	diameter	
Brugsanvisning	
Lykkehjul	
2	meter	
2	meter	 1,5	meter	
Brugsanvisning	
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udsmidt	enkelte/små	ting,	hvilket	kan	gøre	spilleren	interesseret	i	at	høre	nye	lyde	
og	dermed	prøve	igen.	Vi	har	i	vores	design	en	forhåbning	om,	at	det	vil	skabe	et	
socialt	aspekt	omkring	udsmidning	af	skrald,	da	gæsterne	kunne	fristes	til	at	samle	
affald	ind	i	grupper	og	gøre	det	til	en	fælles	leg	at	samle	sammen	og	smide	ud.	
Hvilket	vil	være	en	fordel	baseret	på	udsagnet	om	at	de	fleste	spiltyper	er	sociale	
(Zichermann	&	Cunningham	2011	:23).			
	
Hvis	vi	ser	på	det	gensidige	konstitutionsforhold	mellem	mennesker,	teknologi	og	
samfund	i	forbindelse	med	vores	design,	skal	det	gensidige	konstitutionsforhold	
forstås	på	den	måde,	at	vi	(designerne),	vil	ændre	på	menneskers	adfærd,	i	dette	
tilfælde	festivalgæsternes	adfærd,	vi	vil	ændre	på	deres	måde	at	handle	på,	da	
festivalgæster	som	tidligere	nævnt	ikke	altid	er	fuldt	bevidste	over	deres	handlinger,	
og	derfor	har	brug	for	hjælp	til	at	træffe	det	rigtige	valg.	Dette	vil	vi	prøve	at	gøre	
ved	hjælp	af	vores	teknologi	(design).	Vores	design	skal	formå	at	gøre	det	mere	
attraktivt	at	smide	skrald	ud,	og	dermed	have	en	adfærdsændrende	virkning	på	
festivalgæsterne.	På	den	måde	skal	vores	design	blive	en	del	af	festivalgæsternes	
hverdag	på	Roskilde	Festival	(Winner	1989:	6-10).	Se	illustration	nedenunder.		
	
Målgruppe		
Vores	design	tilfalder	alle	gæster	på	Roskilde	Festival,	da	vi	mener	at	gamification	
kan	motivere	alle	aldre	og	typer	af	personer	samt	være	adfærdsændrende.	Da	vi	ud	
fra	vores	analyse	kan	konkludere	at	særligt	unge	mennesker	har	tendens	til	
henkastning	af	affald,	samt	at	alkohol	og	andre	rusmidler	kan	påvirke	ens	moral	i	
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forhold	til	dette,	så	vil	målgruppen	i	særdeleshed	være	fokuseret	på	unge,	berusede	
mennesker.		
Placering	
På	baggrund	af	vores	interview	med	Lotte	Fjelsted,	ville	vi	placere	en	enkeltstående	
skraldespand	i	område	E	på	festivalpladsen,	hvor	Clean	out	Loud	har	deres	
holdeplads.	Som	tidligere	beskrevet	har	Clean	out	Loud	fokus	på	udsmidning	af	affald	
og	dermed	kunne	en	interaktiv	skraldespand	nær	dem	være	et	oplagt	valg,	da	de	
ville	bakke	op	om	et	nyt	initiativ	til	bekæmpelse	af	skralde	problemet.	Clean	out	
Loud	kunne	formentlig	være	behjælpelig	med	råd	og	forbedringer	og	det	kunne	
betyde,	at	der	ville	være	en	form	for	frivillig	opsyn	på	vores	skraldespand	under	
festivalen,	hvilket	måske	ville	kunne	mindske	evt.	Snyd	og	hærværk.	Ud	fra	analysen	
og	den	viden	vi	har	tilegnet	os,	kunne	det	også	være	relevant	at	stille	skraldespanden	
i	område	H,	hvor	Dream	City	holder	til.	Fordelen	ved	at	stille	skraldespanden	i	
områder,	der	allerede	stræber	efter	en	renere	festival,	er	at	der	formentlig	vil	være	
opbakning	og	support	derfra,	hvilket	kan	føre	til	vedligeholdelse	af	skraldespanden,	
samt	opfordringer	til	benyttelse	af	andre	udefrakommende	gæster	(i	forhold	til	
pågældende	område).	Ulempen	ved	at	stille	det	ved	henholdsvis	Dream	City	eller	
Clean	Out	Loud,	er	at	de	i	forvejen	holder	området	rent	og	det	er	ikke	sikkert	at	en	
placering	i	deres	områder	ville	nå	ud	til	en	større	del	af	festivalgæsterne	–	dem	som	
holder	til	i	de	mere	affalds	udsatte	områder.				
Svagheder	og	fejlkilder			
Vores	design	har	den	svaghed,	at	folk	kan	blive	grebet	af	spillet,	således	at	de	
begynder	at	snyde	for	at	opnå	større	eller	flere	gevinster,	fx	ved	at	putte	sten,	grus,	
vand	eller	andet,	som	ikke	har	noget	med	affald	at	gøre,	i	poserne.	Snyd,	misbrug	
eller	hærværk	af	vores	design	kan	vi	desværre	ikke	kontrollere,	men	ved	at	placere	
skraldespanden	netop	i	Clean	Out	Loud	eller	Dream	City,	som	er	områder,	hvor	folk	
går	særlig	meget	op	i	oprydning	af	henkastet	affald,	vil	der	nok	være	et	større	opsyn	
af	skraldespanden	i	forhold	til	andre	områder.		
Det	er	også	en	svaghed,	at	vi	ikke	kan	afprøve/teste	vores	skraldespand	og	dermed	
finde	ud	af	hvorvidt	den	fungerer,	fanger	folks	opmærksomhed,	samt	om	den	
overhovedet	vil	blive	brugt	og	i	så	fald	på	den	rigtige	måde.		
	 43	
For	at	få	nogle	tal	på,	hvor	meget	“Lykkehjulet”	kan	komme	til	at	koste,	så	har	vi	set	
nærmere	på	hvor	meget	det	kostede	at	få	lavet	de	interaktive	skraldespande	i	
Næstved.	Disse	skraldespande	har	nemlig	nogle	af	de	samme	elementer,	som	vi	
ønsker	i	vores	design;	de	siger	lyde,	lyser	og	bruger	solceller.	Den	samlede	udgift	for	
skraldespandene	endte	på	omkring	8	millioner	kroner,	men	her	er	der	tale	om	en	
omkostning	for	30	skraldespande,	hvorimod	vi	kun	ville	opføre	én.	Vores	kommer	
dog	til	at	være	større	end	deres,	og	yderligere	skal	vi	have	tilføjet	spillet	
“Lykkehjulet”,	som	kan	vise	sig	at	være	en	mere	avanceret	form	for	computer	teknik,	
end	den	som	er	beskrevet	i	de	interaktive	skraldespande	i	Næstved	(/Ritzau/	a).	
Dette	kunne	betyde	at	de	økonomiske	omkostninger	for	vores	skraldespand,	
formentlig	kunne	løbe	op	i	omkring	300.000	kr.,	hvilket	er	mange	penge	at	bruge	på	
en	skraldespand.	Billetterne	der	udstedes	til	gevinst	vil	have	en	gennemsnitsværdi	på	
omkring	30	kr.	pr.	styk	og	med	mulighed	for	20	gevinst	billetter	dagligt,	vil	det	i	løbet	
af	festivalens	8	dage,	betyde	en	omkostning	på	4.800	kr.	Det	koster	årligt	Roskilde	
festival	ca.	7	millioner	at	rydde	op,	så	på	længere	sigt	tror	vi	dog,	at	det	vil	være	en	
økonomisk	gevinst	at	opføre	vores	skraldespand	-	forudsat	at	den	virker	intentionelt.		
	
Processen		
Vi	startede	vores	designproces	med	at	se	nærmere	på	hvilke	designelementer	der	
kunne	være	væsentlige	at	gribe	fat	om.	Vores	første	indskydelse	var,	at	for	at	blive	
en	succes	på	Roskilde	Festival,	så	skulle	skraldespanden	være	sjov	at	benytte,	noget	
som	vi	byggede	ud	fra	egne	erfaringer	og	holdninger,	hvilket	ledte	os	over	til	
gamification.	Ved	at	benytte	gamification	i	forbindelse	med	vores	design,	kunne	vil	
tilføre	spilelementer	og	gøre	skraldespanden	underholdende.	Derudover	fandt	vi	det	
væsentligt	at	have	fokus	på	designets	affordance,	som	vi	mener	har	afgørende	
betydning	for	teknologiens	benyttelse,	hvilket	gennem	design	og	konstruktion	blev	
inddraget	i	ønsket	om	at	re-designe	en	skraldespand.	Det	endelige	udfald	af	vores	
skraldespands-design,	kom	på	baggrund	af	den	viden	vi	tilegnede	os	gennem	
projektforløbet.		
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Konklusion		
Med	det	stigende	antal	festivaler	i	Danmark	vil	affaldsproblemet	stige	og	dermed	
også	behovet	for	løsninger	på	affaldsproblemet,	hvortil	vi	håber	at	introduktionen	af	
vores	bud	på	en	interaktiv	skraldespand	får	succes	og	kan	afprøves	andre	steder.	Det	
er	ikke	en	radikal	innovation,	men	en	inkrementel	innovation	at	indføre	vores	
interaktive	skraldespand,	dvs.	at	vi	laver	nogle	mindre	ændringer	og	modificeringer	
af	et	eksisterende	design,	hvilket	vi	håber	kan	have	et	adfærdsændrende	
udgangspunkt.	Vi	har	fundet	ud	af,	at	ens	adfærd	influeres	af	det	stadie	man	
befinder	sig	i,	hvortil	det	er	en	væsentlig	faktor,	at	mange	af	gæsterne	på	Roskilde	
Festival	er	påvirket	af	rusmidler.	Rusmidler	er	med	til	at	sløve	sanserne	og	vores	
dømmekraft,	og	dermed	forringes	vores	opmærksomhed.	Gennem	opgaven	har	vi	
set	på,	hvilke	elementer	der	kan	være	med	til	at	synliggøre	en	skraldespand	for	
netop	at	skærpe	opmærksomheden	på	den.	Her	har	vi	erfaret,	at	lys	og	lyd	vil	være	
nyttige	at	tilføje	til	en	skraldespand	i	forbindelse	med	forebyggelse	af	henkastet	
affald,	hvilket	vi	derfor	vil	inddrage	i	vores	design.	Gamification	skal	være	det,	der	får	
gæsterne	til	at	ville	vende	tilbage	og	benytte	skraldespanden,	da	lyd	og	lys	ikke	
nødvendigvis	fastholder	interessen.	Spilelementer	tilføjes	i	form	af	et	lykkehjul	med	
mulig	gevinst	ved	udsmidning	af	skrald	i	en	bestemt	størrelsesorden.	Dette	skaber	
konkurrence	og	spænding.	En	vilkårlig	gevinst	er	med	til	at	gøre	det	attraktivt,	
motiverende	og	samtidigt	underholdende	for	gæsterne	at	smide	deres	affald	ud	i	
skraldespanden,	hvilket	giver	en	forhåbning	om	at	kunne	lokke	gæsterne	til,	på	trods	
af	mange	andre	udbud	af	aktiviteter	på	festivalen.		Vi	har	gennem	opgaven	vist	
hvilke	faktorer	der	kan	have	en	afgørende	rolle	i	forbindelse	med	henkastning	af	
affald,	herunder	henholdsvis	mænd	og	kvinders	holdning	til	henkastning	af	affald,	
hvilket	afspejler	sig	i	vores	designs	udseende.	Yderligere	kan	alder	have	indflydelse	
på	gæsternes	adfærd,	og	måden	man	handler	og	agerer	på	kan	influeres	af	andres	
adfærd.	Vi	har	brugt	Verbeek	og	Winner	til	at	finde	ud,	hvordan	teknologi	og	
mennesker	influerer	på	hinanden,	herunder	hvordan	brug	af	skraldespanden,	
givetvis	ville	kunne	få	indflydelse	på	gæsternes	fremtidige	handlinger,	samt	hvordan	
teknologi	har	indflydelse	på	menneskers	opfattelse	af	moral	og	etik.	På	baggrund	af	
vores	empiriske	og	analytiske	materiale,	kan	vi	konkludere	at	gamification	har	
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potentialet	til	at	gøre	det	mere	attraktivt	for	festivalgæsterne	at	smide	deres	skrald	
ud	og	herunder	have	en	positiv	indvirkning	på	deres	adfærd	i	forbindelse	med	
henkastning	af	affald.	Gamification	i	en	skraldespand	er	dog	ikke	en	vedvarende,	
men	derimod	midlertidig	løsning,	da	teknologien	konstant	udvikler	sig,	vil	
skraldespandens	teknologi	nemlig	også	skulle	udvikle	sig	for,	at	fastholde	folks	
interesse.		
Perspektivering	
Fordele	ved	økonomisk	besparelse	på	affaldssektoren	
Hvis	intentionen	med	vores	projekt	lykkedes	og	det	ville	føre	til	besparelse	på	den	
økonomiske	front	i	forhold	til	affaldshåndtering	for	Roskilde	Festival,	så	ville	man	
fristes	til	at	tro,	at	det	ville	kunne	have	betydning	for	andre	poster	på	festivalen.	
Lotte	Fjelsted	har	understreget,	at	en	besparelse	på	affaldshåndtering	ikke	vil	have	
indflydelse	på	eventuelle	billetpriser,	da	de	går	til	betaling	af	kunstnerne	på	
festivalen.	Roskilde	Festival	er	en	nonprofit	organisation	der	hvert	år	donerer	al	
overskuddet	til	velgørenhed	og	det	vil	meget	vel	være	her	at	de	sparede	penge	vil	
komme	til	gode	–	jo	flere	penge	der	bliver	brugt	på	affaldsindsamling,	jo	færre	penge	
går	der	til	velgørende	formål	(Maach	2013).		
	
Skralde	processen	efter	udsmidning		
Vi	snakker	om	få	folk	til	at	smide	affald	ud	i	skraldespanden,	men	hvad	sker	der	med	
affaldet	efter	det	er	blevet	smidt	ud?	Roskilde	Festival	har	et	sorterings	system,	som	
gør	at	affaldet	kommer	de	rigtigt	steder	hen.	Affaldet	bliver	nemlig	sorteret	i	13	
forskellige	kategorier,	som	fx	glas,	papir,	madaffald	osv.	Herunder	bliver	madaffaldet	
blandt	andet	gensorteret	for	at	se	hvad	der	kan	behandles	som	organisk	affald	på	et	
biogasanlæg,	sådan	så	det	bliver	omdannet	til	energi	og	en	ny	næringsrig	muld,	og	
det	indgår	på	den	måde	i	naturens	kredsløb	(Affald	a	2013).	
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Sortering	
Da	sortering	er	en	stor	del	af	oprydning	på	Roskilde	Festival,	kan	man	kigge	nærmere	
på	hvilke	muligheder	der	er	for	at	lave	sortering	i	vores	skraldespand,	så	det	ikke	er	
noget	der	skal	gøres	ved	afhentningen	af	affaldet.	Man	kan	blandt	andet	kigge	på	
hvor	mange	forskellige	sorterings	grupper	det	er	relevant	at	bruge.	Eksempelvis	er	
madrester,	dåser,	glas	og	papir	nogle	gode	grupper	at	have	med,	da	det	primært	er	
hvad	folk	har	i	hænderne	hver	dag.	Hver	af	disse	affaldsgrupper	skal	så	have	sit	eget	
hul	i	skraldespanden,	samt	sin	egen	“spand”	det	falder	ned	i,	så	det	ikke	bliver	
blandet,	når	det	først	er	blevet	henkastet.	For	at	synliggøre	hver	kategori,	kan	man	
give	hver	hul	sin	egen	farve,	så	adskillelsen	af	hullerne	bliver	tydeligere.		
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